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Die Verkaufsrenner des 

Jahres 1993 

Unterhaltsam - Aufregend - Spannend 


DTP 

Das wohl beste und umfang¬ 
reichste DTP-Programm in 
deutscher Sprache - fast alles ist möglich III 
Wir haben Im ATARI magazin ausführlich 
über dieses Super-Programm berichtet. 
Best.-Nr- AT 249 DM 49, 


Dektop ATARI 


The Final Battle 

The Final Battle ist ein gutes Strategiespiel 
für zwei Personen. In diesem Spiel werden 
Sie beweisen müssen, ob Sie sich auf jede 
Situation einstellen können. 

Best.-Nr- AT 271 nur DM 


Schreckenstein - Cavelord 

Oldies • aber gefragt wie nie zuvor!!! 

Cavelord ist für einen Spieler ausgelegt. Man segelt mit seiner Figur durch die teils recht 
engen Höhlen auf der Suche nach der Krone. Ein farbenprächtiges und spannendes Spiel. 
Schreckenstein ist für zwei Spieler ausgelegt. Es ist ein überaus schnelles Spiel und bietet 
einen gesplitteten Bildschirm. 

Beide Oldies sind jetzt bereits schon Klassiker. Also nicht versäumen. 

Cavelord: Best.-Nr. AT 269 DM 24.- Schreckenstein: Best.-Nr. AT 270 DM 24,- 


WASEO Triology 

Drei tolle Anwenderprogramme!!! 

1) Der Geburtstagskalenderdrucker 
Mit diesem Programm können Sie nicht nur 
einen Kalender erstellen und ausdrucken, 
sondern Sie können darin gleich die Namen 
der Geburtstagskinder eintragen. 

2) Lettermaster 
Stellen Sie 3D-Zeichen einmal in einer 
anderen Perspektive dar. Die ungewöhnlich¬ 
sten Effekte können erzielt werden 

3) Der Kurzbriefdrucker 
Erstellen Sie Ihren eigenen Kurzbrief. Das 
Programm ist leicht zu bedienen und bietet 
jeden Komfort. 

Best.-Nr. AT 277 DM 24. 


ENRICO 1 

Ein Jump and Run Suchspiel mit 10 Level. 
Jedes Level besteht aus 13 spannenden 
Bildschirmseiten und einigen aufregenden 
Extraleveln. Wem dies immer noch nicht 
ausreichl. kann mit dem Editor eigene Levels 
erstellen. 


>t.-Nr. AT 255 


DM 26,90 


ENRICO 2 

Freunde von Enrico sollten sich auf jedenfall 
auch den zweiten Teil zulegen. Erneut müs¬ 
sen Sie sich durch schwierige Levels kämp¬ 
fen, um endlich die richtigen Kreuze einzu¬ 
sammeln. Jede Menge feindliche Monster 
müssen aus dem Weg geräumt werden, ~ 
das Ziel zu kommen. 

}St.-Nr. AT 247 DM 24.90 


Versäumen Sie keinen dieser Verkaufsrenner des Jahres 1993 ! 

Sollten Sie noch nicht alle Programme haben, greifen Sie gleich zu I 
Benutzen Sie einfach die beigelegte Bestellkarte 

Power per Post - PF 1640 - 75006 Bretten 
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Lieber Atari Freund. 


heute erhalten sie wieder das neueste ATARI magazin. Wir 
haben wieder alle Kräfte, die noch auf dem Atari-Bereich 
vorhanden sind, gebündelt und herausgekommen ist die 23. 
Ausgabe. 

Auch dieses AM ist wieder eine schicksalhafte Ausgabe, denn 
wie jedes halbe Jahr müssen wir wieder die Verlängerungen 
durchführen. 

Wichtig: Verlängerung 2/95 

ln der letzten Ausgabe haben Sie einige Vorschläge von 
Andreas über zukünftige Lösungen für das ATARI magazin 
lesen können. 


Damit wir diese Form aber beibehalten können, und unsere 
Druckerei den Auftrag wegen zu geringer Auflage nicht ablehnt, 
möchte ich einen wichtigen Appell an alle richten: 

Alle User sollten (müssen) für das nächste Halbjahr 
verlängern !!! 


jetzt finanziell nicht ausgleichen können. 

Auch wenn sich mancher User nicht mehr ganz so intensiv 
seinem Atari widmet, bitte ich auch diese, im Namen von uns 
und allen restlichen Atari - Usern, unsere Gemeinschaft nicht zu 


Achtung: Seite 16 lesen !!! 

Daher sollten Sie jetzt alle gleich den schon bekannten 
Umschlag öffnen, durchlesen, ausfüllen und die Verlängerungen 
an uns zurückzuschicken. 

Ich möchte mich jetzt schon vorab für Ihre Treue bedanken und 
wünsche Ihnen viel Freude am neuen ATARI magazin und 
verbleibe bis zur nächsten gedruckten Ausgabe 


mit freundlichen Grüßen 




P.S.: Termin 9, Mai für die Verlängerung nicht vergessen 


INHALT 

Games Guide 

S. 4-6 

Tips & Tricks 

S. 6-7 

Kommunikation sacke 

S. 8-14 

Bericht Cebit 

S. 12-13 

Sparangebote 

S. 15 

Quick-Ecke 

S. 17-18 

PPP-Angebot 

S. 19 

CompuServe 

S. 20-21 

Basic Kurs Teil 9 

S. 22 

Workshop Symmetriker S. 23-25 

Kleinanzeigen 

S. 25 

ISpiele programmieren 

S. 26-27 

iPD-MAG - Übersicht 

S. 28-29 

PD-Ecke 

S. 30 

Ipo-MAG Nr. 3/95 

S. 31 

SYZYGY 3/95 

S. 31 

Dlskllne Nr. 34 

S. 31 

WASEO Labouratorlum 

S. 32 

Battleships 

S. 33 

Food Fight 

S. 33 

Zybe* 

S. 33 

Lode Runner 

S. 34 

Cavelord 

S. 34 

Doc Wlres Solitair 

S. 35 

SYZYGY 2/95 

S. 35 

PD-MAG 1/95 

S. 38-39 

Programmiersprachen 

S. 40 

Raus-Raus-Aktion 

S. 41 

Hardware 

S. 42-43 

Programmierkurs 

S. 44-45 

Wettbewerb 

S. 47 

PD-MAGazin Angebot 

S. 48 

Einsendeschluß für Kleinanzeigen 

und für das Preisausschreiben ist 

der 1. Juni 


Beachten Sie bitte die Seiten 

15 (Sparangebote) 

41 (Raus-Raus-Aktion) 

48 (Syzygy ♦ PD-MAGazin) 


Atari magazin 


Atari magazin 






An alle Spiele-Freaks 

(Wir suchen für unseren Games Guide jede Menge Tips. 
Haben Sie einen Lösungsweg zu einem Spiel oder wissen Sie 
[Tricks zu Games, dann nichts wie ran. Jeder Hinweis zu 
jeinem Game kann für andere User nützlich sein. 

Kennwort: Games Guide 

Wenn Sie also aktiv bei Games Guide mitmachen wollen, 
schicken Sie Ihren Tip unter dem Kennwort Games Guide an: 

Power per Post, PF 1640 
75006 Bretten 


Aktive Teilnahme an Games Guide - Bonus-Gutschein-Verlosung 

Machen auch Sie aktiv mit!!! 

Der Games Guide kann nur so gut sein, wie er von Ihnen gestaltet wird. 

Aus diesem Grund verlosen wir unter den Einsendern (Kennwort Games Guide) 10 Gutscheine Im Wert von 5,- DM 


Hallo Leute, diesmal habe ZEBU-Land 
ich aus meiner riesigen 

Trickkiste ein paar Freeze- Nun noch die ersten 10 
radressen ausgegraben I 
Sascha Röber 

Airball 


$C204 Leben 
$DF Energie 

$3F55 $EA,$EA unsterblich 

Airstrike II 

$0665 Leben Spieler 1 
$0666 Leben Spieler 2 

Airwolf 

$06FF Leben 

Atomix 

$A92A $99 

Feud 

$1517 $60 unsterblich 

Fort Appocalypse 

$FC-Leben 

Zybex 

$3C7F Leben max.991 


Leveicodes für ZEBU-Land. 

1 :ZEBU /2 BLAP /3:ZOFF 
/4:BONK /5:BAFF/ 6:BING 
/7:HOPP /8:FLAN /9:PONG/ 
10BANG 

Adalmar 

Nun noch ein kleiner Tip zu 
Adalmar: Greift nie mit einer 
zu großen Armee an. bei 
einem Fehlschlag kann es 
sonst verdammt große Ver- 

So, das war's dann auch 
schon wieder! Bis dem- 

THE MASK OF 
THE SUN 

(Das Geheimnis der 
Aztekenmaske) 

Zuerst möchte ich Herrn K. 
Häring danken, der mir das 
sehr schöne Grafik-Adven- 
ture verkauft hat. Es hat 
mich über eine Woche ge¬ 
fesselt. Unter Zuhilfenahme 
aller mir bekannten Tips 


und Tricks konnte ich es 
lösen. 

Eilige müssen nicht unbe¬ 
dingt alles machen was ich 
in meinem Lösungsweg be- 

Ausreichend Ist schon, 
wenn man die Flöte hat, 
XOTZIL in Erfahrung ge¬ 
bracht hat und auf kürze¬ 
stem Wege in die letzte 
Pyramide geht. Dann aller¬ 
dings muß mann vor "U" 
ZUENDE STREICHHOLZ, 
ZUENDE LAMPE eingeben 
Mein Ziel war es. möglichst 
jeden Raum zu erkunden, 
denn so habe ich die meiste 
Freude an einem Spiel. Al¬ 
les habe ich wohl immer 
noch nicht gesehen und 
ausprobiert. 

Übrigens, meine Kleinanzei¬ 
ge im ATARI-Magazin 2/95 
bezüglich "DEJA VU" gilt 
immer noch. Doch vor der 
Lösung noch einige Hinwei¬ 
se. die nützlich sein könn- 


• Die Datendiskette muß 
unbedingt in SINGLE Den- 



denken, und einige Disket¬ 
ten formatieren, 

• Eine feine Sache, die an¬ 
dere Adventure nicht auf¬ 
weisen können, ist die Ein¬ 
gabemöglichkeit von mehre¬ 
ren Befehlen hintereinan¬ 
der, die durch oder 
(Komma/Punkt) voneinan¬ 
der getrennt eingegeben 
werden können. 

Bis 36 Zeichen sind mög¬ 
lich, die nacheinander ab¬ 
gearbeitet werden. 

Wie z.B.: RAUS.NIMM 
KARTE,SIEHE KARTE,IN 
JEEP 

Ist im Programm eine Be¬ 
stätigung mit <RETURN> 
erforderlich, wartet der 
Rechner und bei falschen 
Befehlen wird die Abarbei¬ 
tung an dieser Stelle abge¬ 
brochen. Bei langen, eintö¬ 
nigen Wegen kann eine Be¬ 
fehlskette nützlich sein. 
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Einige Abkürzungen: 

links, R= rechts, Z- zurück, V- vorwärts, U= runter 
H« hoch, SO- Südosten. SW- Südwesten. NW- Nord- 
vest, NO- Nordost, I- Inventar. Nach 5 Buchstaber 
;ann man auch die anderen Worte abkürzen. Weil dei 
Mortschatz sehr umfangreich ist und sogar Sätze 
'erstanden werden, habe ich es wegen der Übersicht- 
ichkeit Lösungsweges nicht gemacht. 

(beeilen) bedeutet: Schnell den ersten Buchstaben des 
olgenden Wortes einzugeben. Aber erst, wenn dei 
Eingabepfeil nach OBEN " A " kommt, nicht vorher! Es 
;ann auch ein falscher Buchstabe sein, denn man hat 
lusreichend Zeit zur Korrektur. Bei der Schlange ist mar 


: schnell i 


Im großen Labyrinth muß man vor jedem Schritt diel 
Maske aufsetzen, sonst findet man nicht raus. Es sindl 
12 Schritte. Die Auswahl der Richtung ist egal, sie muß| 
nur einer der dargebotenen Möglichkeiten entsprechen.! 
dann kommt man durch. 

Der Lösungsweg 

RAUS, NIMM KARTE, SIEHE KARTE, IN JEEP. W,| 
NEHME ALLES, VERLASSE JEEP. GEH HUETTE, GIB; 


ESSEN, RAUS, IN JEEP, W, NW, LEGE ALLES! 
AUSSER PILLENFLASCHE, VERLASSE JEEP, SIEHE 
STATUE (XOTZIL merken), NIMM KOPF, LEGE KOPF 
STATUE, IN JEEP, NIMM ALLES, NW, VERLASSE 
JEEP, GEH TREPPE, GEH H, ZUENDE STREICH¬ 
HOLZ, ZUENDE LAMPE, (besser SPEIC SPIEL). GEH 
TUER, (beeilen!) TOETE, L, BENUTZE SEIL. KLETTER 


Platz: W. NIMM STIEFEL, O (hiernach ist man tot) 
Platz: W. KAUFE STIEFEL, LEGE DOLCH, 0, O, O, N 
Bettler: GIB ZECHINEN (Losungswort ODALISKE 
nerken'). NIMM GEWAND, ZIEH GEWAND, W, W, N. 


Koch: SAG ODALISKE, NIMM TELLER, ERBITl 


Tisch: SETZE BANK 

Teller: ISS SUPPE, NIMM SCHLUESSEL, LEGE 
rELLER, STEH AUF, N 
Vorhang: VERSTECK VORHANG 
Tür: OEFFNE TUER MIT SCHLUESSEL, N 
Vorraum: SCHLIESSE TUER, LEGE SCHLUESSEL. 
5EFFNE SCHRANK, NIMM LAMPE, SCHLIESSE 
5CHRANK, N, N, N 

Musikzimmer: NIMM FLOETE (ist im Text nicht 
iufgeführt), S, S. S, O, O. N 

Gong: SCHLAGE GONG, N, NIMM FLEISCH (nur 2 
Eingaben, sonst tot) S, S, W. N. N, N, O 


I RETURN», NIMM SCHALE, NIMM URNE, HEBE 
RNE RECHTE SEITE PODEST, GEH TUER. GEH 
;EP, IN JEEP, SO, S, W, W, SW, VERLASSE JEEP, 
EH PYRAMIDE, L, SCHNEIDE SPINNENWEBEN. 
NTERSUCHE BODEN, Z, V, UNTERSUCHE TUER. V, 
EBE STEIN. OEFFNE TUER GOLDENEN SCHLUES- 
EL, GEH TUER, U, V, L, V, R, BETRACHTE WASSER' 
RETURN», Z, L, V, R, H, GEH RAUS. V, V, R, IN{ 
:EP, NO, NW, V, V, VERLASSE JEEP. U, V, ISS 
LLE, (besser SPEIC SPIEL, denn es wird sehr] 
rhwierigi), V, (beeilen) SW «RETURN», «RETURN» 
isiSt nach Aufforderung, nur wenn der Felsbrocken oben; 
ist! Wenn der Sprung endlich gelungen ist (bei mir nach! 
über 20 Versuchen) SPEIC SPIEL 
Dann braucht man künftig beim Spielen nicht mehr zu: 
springen. Mit LADE SPIEL kann man den Spielstand 
wieder einladen. XOTZIL, GEH TUER, V, SIEHE AL-I 
TAR, SIEHE AMULETT, LEGE AMULETT ALTAR 
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SPIELE FLOETE (Boa sagt: 
'Zauberhaft duttende Orchideen wiegen die Sultanin der| 
ISultaninen träumend in den Schlaf'), LEGE FLOETE. 
|PFLUECK ORCHIDEE, S, W, S, S, S, S, W, N, W 
Schlatgemach: FUETTER PAPAGEI MIT ORANGE (3) 
lal sagt der Papagei: "ALLAH-JAHU-ALLAH-YAHA 
lerken, schnell weg sonst tot). N * Bibliothek: NIMk 
IKORAN (hinter dem Regal öffnet sich die Geheimtür). 
|LEGE KORAN. N, ZUENDE LAMPE. RUNTER. W 
Raum: BETRACHT ECKE, NIMM KNOCHEN, O. N 
Wasserschacht: WIRF SEIL UM HAKEN. SCHLINGj 
■EIL, RAUF 

Bestie: LEGE KNOCHEN (beeilen), O, ZIEH STIE- 

|fel, s. s. o. n 

Familiengruft: OEFFNE SARG, SPRICH ALLAH- 
ÜAHU ÄLLAH-YAHA, NIMM PULVER. S. W. N. N, W.j 

fw.w 


Raum: OEFFNE FALLTUER, RAUF 
Abstellkammmer: N. N, O, O, O. O. O, O. ZIEH] 
Igewand AUS. 


Eunuchen: STREU PULVER, W, W 


Panther: FUETTER PANTHER MIT FLEISCH - 
|ENDE 

Gerd Glaß 


Bl Spaß beim Spiel wünscht 


PD - Neuheiten - Übersicht 


PD 287 
PD 288 
PD 2B9 


Halle Projekt 1993 

Fraktalis 

Triangle 


DM 12.- 
DM7.- 
DM 7.- 


Tube-Mania DM 7,- 

Demodisk Top-Crew" DM 7,- 


PD’s - Sparangebote Seite 15 


TIPS & TRICKS 

** Textfensterpositionen ** 

Basic-Programmierer werden es sicher schon festgestellt 
haben: Im Textfenster sind die normalen POSITION- 
Befehle unwirksam. Das liegt daran, daß für das 
Textfenster immer extra Speicherplatz reserviert wird. Es 
gibt aber trotzdem eine Möglichkeit, den Text im Textfen¬ 
ster an einer bestimmten Position auszugeben, und zwar 
mit Benutzung der Textfenster-Bildschirmspeicheradres- 
se. 

Im folgenden Programm braucht man nur die Spalte und 
Zeile einzugeben und damit festzulegen. Dann wird damit 
der Wert tür die Adresse des Textfenster-Bildschirmspei¬ 
chers berechnet und neu gesetzt. Nun wird noch der 
vorher eingegebene Text an der berechneten Stelle 
ausgegeben. Damit das nicht an einer Stelle geschieht, 
die ausserhalb des Textfenstes liegt, sollte die Zahl für 
die Spalte immer höchstens 39. die für die Zeile 
höchstens 3 betragen Das Programm funktioniert auch 
in Turbo-Basic. Thorsten Helbing 


0 REM SAVE "D:TFENSTP.BAS 

10 REM *.****** 

20 REM " 

30 REM * Textfensterpositionen * 

40 REM * vorgestellt von WASEO * 

50 REM * geschrieben in: BASIC ’ 

60 REM * 

70 REM ************************* 

00 REM Hintergrund schwarz und Cursor 
90 REM einschalten 
100 GRAPHICS 0:POKE 710,0:P0KE 752,0 
110 DIM TXT$(40) 

120 ? ■*** Textfensterpositionen ***" 
130 ? :? "Spalte: ";:INPUT SPALTE 
140 ? "Zeile: ";:INPUT ZEILE 
150 ? "Text: ";:INPUI TXT$ 

160 GRAPHICS 7 

, 170 REM Textfenster-Schirtnspeicher 
180 REM anpassen: 

190 WERT=PEEK(660)+PEEK(661)*256+ZEILE 
| "40» SPALTE 

200 POKE 660,WERT- (INT(VIERT/256)*256) 

I 210 POKE 661.INI(WERT/256) 

220 REM Cursor ausschalten und Text 
230 REM ausgeben 
| 240 POKE 752,1:7 TXT$ 

250 REM Tastendruck abwarten 
260 IF PEEK(753)o3 T>€N 260 
| 270 Rai Tastendruck abfangen 
280 POKE 764,255 
290 RUN 
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Kommunikationsecke 


Leser fragen - Leser antworten - Leserbriefe 


hallo Ata rianerf 

Diesmal möchte ich die Kommunikati¬ 
onsecke für eine wichtige Nachricht 
an alle Programmierer missbrauchen: 
Neben dem normalen Wettbewerb im 
PD-Mag startet ab sofort die Intro- 
Competition im PD-Mag I Dieses be¬ 
sondere Gewinnspiel soll noch einmal 
alle die es drauf haben an die Tasten 
locken. Die Aufgabe ist ein Intro von 
höchstens 300 Sektoren länge zu 
schreiben. Das Teil muß nach 
drücken einer Taste das File "AU- 
TORUN.BAS" laden können. Zu ge¬ 
winnen gibt's zwei 25,- DM-Gutschei- 
ne von Power per Post, ein sattes 
Dutzend Spiele aus meiner Samm¬ 
lung, 2 * 10 BASF-MAXIMA Leerdis¬ 
ketten und noch eine Menge mehr, 
wenn genug Einsendungen zusam¬ 
men kommen. 

Der Einsendeschluß ist der 1.6.1995. 
Für den ersten Platz sind diese Prei- 


1* 25,- DM-Gutschein von Power per 
Post 

1 • Spiel aus meiner Sammlung 
1 ‘ Pack BASF-Leerdisks 
und 5 PD-Gutschelnel 
Alles in allem hat alleine dieses Sie¬ 
gerpacket einen Wert von ca. 90,- 
DMI 

Ich hoffe, daß dieser Anreiz ausreicht, 
um wieder ein paar Leute zum pro¬ 
grammieren zu kriegen. Bitte schickt 
Eure Intros an diese Adresse: 

Sascha Röber, Bruch 101. 49635 
Badbergen 

Wenn noch Fragen offen sein sollten, 
könnt Ihr mich vormittags von 10-12 
Uhr und Abends ab 21 Uhr unter 
dieser Nummer erreichen: 0161/ 
1507608 

Möge der beste gewinnen! 

Sascha Röber 


Sehr geehrte Redaktion, 

angeregt durch die Anträge eines 
Lesers in der letzten Magazinausgabe 
März/April '95. möchte ich auch einen 
Beitrag zum Heft liefern. Vielleicht 
kann dieser unter der Rubrik "Tips 
und Tricks" veröffentlicht werden. 

Im genannten Heft wollte ein ATARI- 
Freund wissen, welche Möglichkeit es 
gibt, Datensätze von AUSTRO-Base 
zu retten, wenn man versehentlich 
ohne das Drücken der <ESC>-Taste 
aus einer Datei ausgestiegen ist. 

Da mir dieser Fall selbst schon pas¬ 
siert ist, hier die Lösung des Pro- 

Ais erstes kurz was zu AUSTRO- 
Base. Dieses doch recht gute Pro¬ 
gramm legt seine Daten auf einer in 
single Density formatierten Diskette 
unter Verwendung eines DOS 3 ähnli¬ 
chen Formats ab. 

Jedes mal. wenn man auf eine Datei 
zum Arbeiten zugreift, wird diese in 
der Directory als. sagen wir. geöffnet 
gekennzeichnet. Nachdem man ledig 
ist und sauber zum Hauptauswahlme¬ 
nü durch drücken der <ESC>-Taste 
zurückspringt, wird die Datei als ge- 


Nun gibt es allerdings noch die Mög¬ 
lichkeit. die <ESC>-Taste zu "verges¬ 
sen". was bewirkt, daß das entspre¬ 
chende File nicht zurückgekennzeich¬ 
net wird. Der erneute Aufruf dieser 
Datei endet nun mit der Fehlemum- 
mer 171 bzw. mit der Meldung "keine 
Datenbank, weiter mit <ESC>". je 
nach dem, von welcher Ebene man 
wieder einsteigen will. 

Eine Reparatur unter AUSTRO-Base 
ist dann nicht mehr möglich, es sei 
denn, man schreibt sein Datenfile 


Die Abhilfe: 

Zunächst fertigt man sich eine Sicher¬ 
heitskopie der besagten defekten Da¬ 
tendiskette an, da man direkt auf 



Wurden die Dateien ordentlich einge¬ 
schrieben, so steht das Byte $C0 vor 
jedem gültigen Eintrag. 

Vor einem Namen mit dem Extender 
DBF. der "fehlenden” Datei, müßte 
das Byte $C1 stehen. Dieses ändern 
wir nun in SCO um und der Fehler ist 
behoben. Beim mächsten Einladen 
der Datendiskette läuft das Programm 
mit allen Daten wieder einwandfrei. 

Ich hoffe, damit doch noch jemandem 
helfen zu können und verbleibe mit 
freundlichen Grüßen 
Eckhard Haupt 

Hallo Werner! 

Ich bin erst seit kurzem Dein Abon¬ 
nent und möchte mal einiges anmer- 

Die vielen Angebote sind fast verwir¬ 
rend aufgemacht, in Deiner neuesten 
Ausgabe sprichst Du von "Weih¬ 
nachtsangebolen". Sollte ich was ver¬ 
passt haben? Wir haben März! Es 
gehört dann schon Mut dazu, bei Dir 
zu bestellen. 

Als ich das Abo begonnen habe, war 
es ähnlich: Überall Termine, Befristun¬ 
gen und Hinweise, aber dazu eine 

was denn nun? (Anmerkung PPP: 
Da mußt Du eine Karte haben, die 
nicht von uns stammt. An eine Karte 
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"nimm nicht alles ernst' kann Ich mich 
nicht erinnern.) 

Vielleicht noch ein paar Worte zu mir. 
Schließlich richte ich mich darauf ein, 
ein langjähriger Freund von PPP zu 
werden I Bin mittlerweile 30 Jahre alt 
und besitze meinen XL jetzt seit gut 
12 Jahren. - Das heißt: dieses hier ist 
mein ZWEITER XL, denn den ersten 
hat mir mein Neffe vor 2 Jahren 
abspenstig gemachtl (Er ist 10 Jahre 
alt und liebt die Steckmodule mit 
Spielen abgöttisch.) Selbstverständ¬ 
lich bin ich ABBUC - Mitglied, denn 
das gehört zum ATARIANER Dasein 
einfach dazu. 

Ich kann gar nicht verstehen, daß der 
ATARI kleiner wird. Was wird denn 
mit dem XL gemacht? Bleibt ja nur: 
Weggeworfen. Denn jeder neue "ge¬ 
brauchte" Atarianer gehört schließlich 
auch in den ABBUC. 

Und wie ist das mit dem ATARI 
MAGAZIN!? Warum seid Ihr eigentlich 
noch nicht DIE Pflichtlektüre in der 
SZENE (und es gibt sie doch!)? Dein 
Mag ist gut, die Inhalte okay, die 
Disks klasse. ALSO TROMMELN GE¬ 
HÖRT ZUM HANDWERK! 

Hey, jetzt noch ein paar Worte im 
Guten: Ehrlich, ich bin kein Program¬ 
mierer, UTILITIES-FREAK, sondern 
ein STINO in Sachen Anwender, 
Spieler und DEMO-Fan. (Euer Demo 
INTEL OUTSIDE: EINMALIG!) 

Meine Lieblingssoftware: Startexter. 
Ich nutze beruflich IBM. Und Ich 
schwöre: KEINE Software ist so ulti¬ 
mativ wie Startexter. Einfache Hand¬ 
habung für jeden IDIOTEN (mich ein¬ 
geschlossen), viele Extras. Einfach 
der Klassiker. Auf IBM kannste sowas 
suchen! NEVER FOUNDED. 

Aber der Atari wirft auch immer neue 
Fragen auf. Doch dazu ein anderes 
Mal mehr. Ein Thema würde ich gerne 
mal diskutieren: 

Ihr veröffentlicht (auch der ABBUC) 
leider keine guten News über die JHV 
des ABBUC. Ich schlage vor. mal 
darüber nachzudenken, ob es nicht 


mal angebracht wäre, das VER¬ 
STAUBTE Herten zu verlassen und 
mit der JHV auf Tour zu gehen. 

(Oder glauben alle im Emst, daß 
Atarianer hunderte von Kilometer fah¬ 
ren, um einen Interessenten Nachmit¬ 
tag zu erleben!) Diese Republik ist 
nun mal 1990 um einiges gewachsen. 
Freunde aus Hamburg oder München 
würden sicher auch unabhängig da¬ 
von gerne mal den ABBUC als Gast 
empfangen. ABER BISHER: FEHL¬ 
ANZEIGE. Wann kommt der ABBUC 
zum Beispiel mal nach DRESDEN 
oder LEIPZIG mit seiner JHV, viel¬ 
leicht auch für die polnischen Freun¬ 
de, denen wir ja auch tolle DEMOS zu 
verdanken haben (und nicht nur das!). 
Also, mein Thema wäre genannt, was 
meinste, ist das eine Überlegung 


So, statt weiter nur Lesestoff zu 
produzieren, bestelle ich lieber noch 
einiges bei Dir. Meine Liste anbei, viel 
Spaß beim Zusammenstellen. 

Ciao, bis bald 
Stefan Krause 

Diskussionsthema 

Gleich zwei Leute haben sich über die 
Datenfernübertragung per Funk Ge¬ 
danken gemacht. Falls dies ein The¬ 
ma ist das Euch interessiert, schreibt 
an das ATARI magazin. 

Auf Ihre Anfrage zu neuen Diskus¬ 
sionsthemen könnte ich eine Empfeh¬ 
lung geben, die in Richtung Datenfer¬ 
nübertragung geht. 

Und zwar Datenfernübertragung per 
Funk, speziell "Packet Radio". Packet 
Radio war lange Zeit nur lizensierten 
Funkamateuren Vorbehalten. Aber seit 
1.10.94 ist Packet Radio nun auch in 
CB-Funk erlaubt, wenn auch mit ge¬ 
wissen Einschränkungen. 


Dies ist kein Witz - macht mit I! 

Jeder einzelne von Ihnen kann dazu beitragen, das ATARI 
magazin interessant zu gestalten. 

Machen Sie mit und schicken Sie uns Beiträge zu 

1) Games Guide (Karten, Lösungswege) 

2) Tips & Tricks 

3) Kommunikationsecke (Beiträge, Grafiken) 

4) Programmierwettbewerb 
5) Kleinanzeigen 
6) Was Ihnen sonst noch einfällt 

Denken Sie daran - das ATARI magazin ist Ihr Magazin, ohne 
Ihre Mitarbeit gäbe es gar keines. 

Also ran an den 

Es grüßt 

dOew'er 
Werner Rätz 


r, wir erwarten Ihre Post! 
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Kommunikationsecke 

Das Wetter können Sie zwar nicht beeinflußen, aber die Kommunikationssei¬ 
ten stehen zu Ihrer freien Verfügung!!! 


Damit so richtig Leben ins ATARI magazin kommt!!! 


Egal ob es sich um Fragen, Antworten, Urlaubsgrüße, Vorschläge, Kritiken, 
einer selbst erstellten Computergrafik oder andere interessante Dinge 
handelt, hier können Sie Ihrer Phantasie freien Lauf lassen!!! 


Kennwort: Kommunikationsecke 


Preisausschreiben 

Lösung: Die richtige Antwort lautete Michael Schuhmacher 
Preisfrage: Wann ist der Stichtag für die Verlängerung ? 
Einsendeschluß ist der 1. Juni 1995 
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Kommunikationsecke - ATARI 


Auf eine genauere Beschreibung der 
Betriebsart PR und der gesetzlichen 
Grundlagen möchte ich jetzt hier nicht 
eingehen. 

Doch dürfte das lür alle Technik und 
Kommunikations begeisterten User 
des ATARI magazins ein interessan¬ 
tes Thema darstellen. 

Vorallem weil der 8-Bit Atari mit ent¬ 
sprechender Software, die schon vor¬ 
handen oder erst entwickelt werden 
muß, durchaus noch sehr sinnvoll 
eingesetzt werden kann. 

In gewissem Umfang kann ich in 
Zusammenarbeit mit einem mit mir 
befreundeten Funkamateur einiges an 
Informationen Zusammentragen Lei¬ 
der muß ich das etwas einschränken, 
da mir nur wenig Zeit für mein Hobby 
zur Verfügung steht. 

Andreas Götze 

PACKET RADIO 

Packet Radio ist jetzt auch für Otto 
Normaluser möglich geworden. Auf 
CB-Funk sind die Kanäle 24 und 25 
auch für Packet Radio zugelassen 
worden, so daß man nun auch ohne 
teure Ausstattung und Funklizenz PR 
betreiben kann. 


miert ist, könnte einige Zeit vergehen. 
Aul jeden Fall interessant zum Rein¬ 
schnuppem... 

Frederik Holst 

Datenautoba hn a uf der 
Mattscheibe 

Der in Deutschland wohl verbreiteste 
Onlinedienst ist eigentlich gar kein 
solcher. Er kommt kostenlos in jeden 
Haushalt, Huckepack zum normalen 
Fernsehen: Videotext. Alles was man 
dafür braucht ist ein Fernseher oder 
Videorecorder mit VT-Decoder. die es 
heute schon in Preisklassen unter 
500 Mark gibt. 


zur Zeit tut. Die Vorschläge zur Ko¬ 
stenreduzierung sind sicher gut durch¬ 
dacht gewesen, doch das Problem 
liegt meines Erachtens anderswo: Je¬ 
mand der seinen ATARI seit Jahren 
besitzt, so wie ich zum Beispiel, hat im 
Laufe dieser Zeit sehr viele Program¬ 
me, Zubehörteile, Bücher usw. ge¬ 
kauft, der Bedarf sich also jetzt noch 
in Massen damit einzudecken ist also 
eher gedeckt. 

Hinzu kommt noch die Tatsache, daß 
wohl kaum noch ein Leser des ATARI 
Magazins nur noch den XL besitzt. 
Viele werden sichedich auch einen 
ST, einen Amiga oder einen PC ihr 
Eigenen nennen können, wobei die 
letzte Gruppe wohl die größte sein 
dürfte. Dies ist wohl 
auch eine Erklärung da¬ 
für, warum die Bestel¬ 
lungen bei PPP nicht so 
eintrudeln, wie ge¬ 
wünscht. Erstens ist bei 
vielen schon fast alles 
vorhanden, was man 

Oldies neu vorgestellt 
werden, ändert das 
nichts daran, daß dieses 
Programm schon seit 
Jahren bei mir im 
Schrank steht und ich es 
mir deswegen nicht nochmal kaufen 
muß. Zweitens stehen viele vor der 
Frage, ob sie nun Geld für den PC 
oder den XL ausgeben sollen. 

Von meiner Arbeit aus dem User-Mag 
weiß ich noch, daß viele das Magazin 
abonniert haben, aber nie etwas be¬ 
stellt haben. Sei es um noch auf dem 
Laufenden zu sein, oder einfach um 
den XL zu unterstützen. Ich kann mir 
vorstellen, daß dies beim ATARI-Ma- 
gazin genauso aussieht. 

Dabei sind 120.- DM im Jahr ja schon 
mal eine nette Summe. Damit sich die 
Sache für PPP aber rentiert müßten ja 
noch von jedem User pro Monat 
Bestellungen im Wert von 20,- DM 
eintreffen. Das wären dann im Jahr 
immerhin schon satte 360,- D.M für 
den XL. 



Bei Conrad gibt es inzwischen ein 
Kombiangebot aus Funkmodem und 
Mobilfunkgerät, wobei man letzteres 
wirlich nur zum Einstieg verwerfen 
kann. Mitgeliefert wird eine schmale 
Dokumentation und eine Diskette mit 
PC-Software. Die Software ist zwar 
auch nicht der Hit, aber sie demon¬ 
striert doch eindrucksvoll, was man 
mit PR für Möglichkeiten hat. 

In Großräumen, wo es schon einige 
Mailboxen auf PR Basis gibt, sicher¬ 
lich eine Alternative zum Modem, 
auch wenn die Datengeschwindigkeit 
auf CB Funk noch auf 1200 Baud 
begrenzt ist. 

Der Anschluß an den XL sollte mit 
einigen Problemen verbunden sein. 
Zwar ist die RS232 Schnittstelle recht 
einfach am XL nachzubauen, doch bis 
eine komfortable Software program- 


Die Auffahrt zum Super-In 
Highway wird man darüber zwar noch 
nicht bekommen, dafür findet man 
jede Woche neue und aktuelle Daten 
über Computer und alles was dazu 
gehört. Auf folgenden Videotextseiten 
findet man interessante Informatio- 


ARD/ZDF Seite 580ff. 

MTV-Text Seite 280ff. 

NBC-Text Seite 180H. 

Viel Spaß beim Stöbern... 

Florian Baumann 

Zukunft - Atari magazin 

ln der letzten Ausgabe des Atarima¬ 
gazins ging es darum, wie fortgefah¬ 
ren werden soll, wenn die Leserzahl 
weiterhin so abbröckelt, wie sie es 



Kommunikationsecke - Leserbriefe 


CeBit ‘95 


Bedenkt man dann noch, daß dann wird, dann gebe ich dem ATARI- 
da ja noch ein PC steht, der auch Magazin noch locker zwei bis drei 
nicht vernachlässigt werden will, dann Jahre, 
muß man schon Krösus sein, um Unle , 

beides unter einen Hut zu bekom¬ 
men. So, genung lamentiert, wie 
Solls dann weitergehen? Als erstes 
müßte Meister Rätz eine Leserbefra¬ 
gung durchführen, in dem einmal 
erhoben wird, was die Leser wirklich 
interessiert, welche Computer oder 
Konsolen sie sonst noch 
wieviel Geld sie jeweils für 
me ausgeben usw. usf. 


re wieder strömen die Mas- 
allen Herren Länder Anfang 
Syste- März nach Hannover um die größte 
Computermesse der Welt zu besu¬ 
chen. Zwar konnte die CeBit dieses 
Dann müssen die ganzen Ladenhü- j a hr wieder einen neuen Besucherre- 
tertests von alten Spielen, die zum kord verzeichnen, aber viel Neues 
50. Mal wieder aufgekocht werden, gab es dieses Jahr eigentlich nicht zu 
herausgenommen werden, da ich mal sehen. Es ist die zweite CeBit ohne 
davon ausgehe, daß diese sich des- ATARI und die erste ohne Commodo- 
wegen auch nicht besser verkaufen 


IBM: An allen Ecken und Enden war 
OS/2 zu sehen - meist auf Intel PCs. 
Aber auch die erste Betaversion für 
PowerPCs wurde vorgestellt. Nette 
Spielerei: Ein PowerPC-Notebook mit 
eingebauter Videokamera - mit einem 
Preis jenseits von gut und böse. IBM 
hat bei mir den besten Eindruck 
hinterlassen, denn man war sehr 
spendabel: Ein kostenloses Mauspad 
und ein CeBit-Survial-Kit bleiben in 
guter Erinnerung ;-) Der hydraulische 
Flugsimualtor war leider sehr umla- 


lassen. Dieser Platz kann entweder 
eingespart werden und somit Kosten 
senken oder mit Werbung lür andere 
Systeme gefüllt werden. Das würde 
ir einen krassen Bruch im bisheri- 


Windows 95: Abgeschottet von ho¬ 
hen Wänden stellte Microsoft eine 
Betaversion des neuen Betriebssy- 
r, das jetzt endlich \ 


ebenfalls geändert. cnen KOnn,e 

Weiterhin muß eine verstärkte Zu- Allerdings scheint es bis zur endgülti- 
sammenarbeit unter den ATARI- 9en Version noch eine Wede zu 
Händlern und Clubs z.B. mit dem dauern, denn bisher lauten nur sehr 
ABBUC erfolgen. Wer die letzte JHV weni 9 e ahe Windows 3.x Programme 
gesehen hat weiß, daß auch dort die m der Emulation. Das größte Manko 



n, daß m 


das alles realisierbar ist und geschafft 1 


Is Grundla- 


Neue Preissenkung - solange Vorrat reicht!!! 
Super PC - Games - (bitte Diskettenformat angeben) 


Lure of the Temptress (3,5*) Best. 

Battletech 2 (5,25") Best. 

Colossus Chess 4.0 (5,25*) Best. 

Championship Football (5,25/3,5*)Best. 
Red October 2 (5,2573,5*) Best. 

Elvira 2 (5,25") Best. 


Nr. RPC 1 
. RPC 3 
Nr. RPC 4 
■Nr. RPC 5 
RPC 6 
Nr. RPC 7 


DM29,90 
DM 19,90 
DM 19.90 
DM 19,90 
DM 19,90 
DM 24,90 


mehreren Hallen verstreut 
zeigte Apple die etwas verbesserten 
PowerMacs. Aber hinter den Kulissen 
werkelt man einfrig an der neuen 
Generation mit PCI-Bus. Dieses Jahr 
neu auf dem Apple-Stand: ASH mH 
MagicMac - dem ATARI-ST TOS 
Emulator für Macs, und Maxon mit 
einigen ATARI Programmen (die 
auch auf MagicMac laufen). Magic¬ 
Mac (die spezielle Variante von Ma¬ 
gic - der MuHiTOS Variante von ASH) 

Diskussionsthema 

I Wir suchen immer fesselnde 
Diskussionsthemen für die 
Kommunikationsecke. Vielleicht 
haben Sie ein Thema, das Sie 
brennend interessiert. 


Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten 
Tel. 07252/3058 


Schreiben Si 


is einfach I 
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INTERNET] J 

Pro 


läuft auf allen 600x0 Macs, in 2 bis 
256 Farben, und bietet z.B. auf dem 
kleinsten Notebook von Mac die dop¬ 
pelte Geschwindigkeit eines ATARI 
TT! Das ist eine sehr interessante 
Geschichte für alle, die so langsam 
von ATARI zu Apple wechseln wollen, 
ihre alte Software und die zugehöri¬ 
gen Daten aber nicht missen wollen. 
Halle 14: Ein Mekka für PowerPC 
Fans: Von IBM, Apple und Motorola 
wurde eine komplette Halle gemietet, 
auf der die ersten PowerPcs von IBM, 
die ersten Mac-Clones von Pioneer, 
Radius und Power zu sehen waren. 
Multimedia: War das Schlagworl der 
Messe - überall bewegte Bilder, 
ruckellge Bildtelefone, komprimierte 
Filme von der CD. Wem's Spaß 

Vernetzung: Am Stand von SUN 
konnte jederman im Internet herum¬ 
spielen und auch sonst waren Schlag¬ 
wörter wie ‘Datenhighway 1 , 'WWW' 
und 'SLIP' angesagt. 

SGI: Messehighlight war, wie jedes 
Jahr, der Stand von Silicon Graphics • 
der Computertirma. die für d« Com- 
putertricks aus Filmen wie Jurassic 
Park und Forest Gump verantwortlich 
st Professionelle Simulatoren. 30- 
Effekte mit Polansatiorsbnilen. ani¬ 
mierte Computerfratzer d« man rmt 
den Bewegungen des eigenen Ge 
sichts steuert - kein Problem. 

Harald Schönfeld 

Internet O nline 

Heute mit einer beeindruckenden Li¬ 
ste noch erhältlicher 8bit Bücher und 
einem Rückblick auf die Consumer 
Electroncis Show in Las Vegas vor 10 
Jahren - das waren noch Zeiten... 
Front: bensmith@teleport.com (Ben¬ 
jamin Smith) 

Subject: FS: Atari Books, References 
& Manualsl 

Date: 1 Mar 1995 05:09:24 -0800 
I have the following Computer books 
for sale, most are for the Atari 8-Bit 
line of Computers. 


Guide; Mark Ellis, Robert Ellis & Larry Joel Goldstein; BradJ 
Basic & Graphics for Atari 400/800/600XU800XU1200XL;I 


(DOS 3: Atari; An Introduction to DOS 3: $3.00 

jlnside Atari Basic; Bill Carris; Reston Publlshin A Fast, Fun and Frlendly 

Approach to the BASIC Languagel; $5.00 

Inside Atan DOS. COMPUTE' Books DOS 2 OS Reference . $5 00 

Mappmg the Atan. lan Chadwick COMPUTE' BOOKS Comprehensive 

sourcebook and memory gurte for Atan 400/800. $7 50 

Mus* Construcoon Set. Will Harvey. Electron* Arts. Just the Manual arc 

Reference Card. $5 00 

|My First Alphabet. Atan. Software Reference. $3 00 

DS/A+; OSS; Manual tor/Systems Software for Apple and Atari Computers; 

F 00 

Pamt; Alex Packer; Reston Publishin; $3.00 

Program Design and Construction; David A. Hlggins; Prentice Hall In Book 
on General Programming; $3.00 

The Home Accountant; Continental Soft PhotoCopied and Bound Manual 
$5.00 

The Home Filing Manager Users Guide; Atari; Software Manual/Users 
Guides: $5.00 

The Home Filing Manager Users Guide; Atari; PhotoCopied and Bound 
Manual; $3.00 

Useris Handbook to the 400/800 Computers; Jeffrey R. Weber & Stephen J. 
Sczcecinski; Weber System's I Atari Handbook; $5.00 
Your Atari Computer; Lon Poole with Martin McNiff 8 Steven Cook; 
Osbome/McGraw-H Guide to Atari 400/800 Personal Computers/includes XL 
Series Update; $5.00 
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Tolle Sparangebote 


S/'e können Ihren Augen ruhig trauen - die Preise sind keine 
Druckfehler ■ nutzen Sie diese einmalige Sparangebote 


Jede PD-Diskette nur DM 4, 
10er Pack PD's nur noch 

DM 30,- 


|Design Master Best.-Nr. AT 9 DM 9,90 
jMasic Best.-Nr. AT 12 DM 14.90 

Im Namen des Königs AT 13 DM9,90 

Alptraum Best-Nr. AT 25 DM9,90 

"C':-Simulator Best.-Nr. AT 80 DM9,90 

Cavelord Best.-Nr. AT 269 DM12,90 
Der leise Tod Best.-Nr. AT 26 DM9,90 

Fiji Best.-Nr. AT 28 DM 9.90 

Invasion Best.-Nr. AT 38 DM 9,90 
Taipei Best.-Nr. AT 50 DM 9,90 

Lightrace Best.-Nr. AT 51 DM 9,90 
Quick V2.1 Best.-Nr. AT 53 DM 24,90 
Tigris Best.-Nr. AT 90 DM 9.90 

Shogun Master Best.-Nr. AT 107 DM 14.90 
Print Shop Operator AT 131 DM 9,90 

Desktop Atari Best.-Nr. AT 249 DM24,90 

Die Außerirdischen AT 148 DM14,90 

Videofilmverwaltung AT151 DM14,90 

Enrico 1 Best.-Nr. AT 225 DM14,90 
Enrico 2 Best.-Nr. AT 247 DM14,90 
Gigablast Best.-Nr. AT 162 DM14.90 
Final Battle Best.-Nr. AT 271 DM 9,90 
Graf von Bärenstein AT 167 DM14,90 

WASEO Publisher AT 168 DM14,90 

Dynatos Best.-Nr. AT 179 DM14.90 
Monster Hunt Best.-Nr. AT 192 DM14,90 
Laser Robot Best.-Nr. AT 199 DM9,90 
WASEO Designer Disk AT208 DM14,90 
VidigPaint Best.-Nr. AT 214 DM14,90 
Minesweeper Best.-Nr. AT 222 DM 9,90 
GEM'Y Best.-Nr. AT 259 DM9,90 

Glaggsitl Best.-Nr. AT 104 DM9,90 
GTIA Magic Best.-Nr. AT 220 DM 9,90 
Logistik Best.-Nr. AT 170 DM 9,90 
Mystik Teil 2 Best.-Nr. AT 218 DM9,90 
Ph. Journey 1 Best.-Nr. AT 173 DM9,90 


S A M Designer AT 56 DM 9,90 

S.A.M. Patcher AT 57 DM 6,00 

Schreckenstein Best.-Nr. AT 270 DM 12,90 
TAAM Best.-Nr. AT 219 DM16.90 

WASEO Triology AT277 DM12,90 

Werner Flaschbier AT 105 DM9,90 
jwASEO Grafinoptikum AT318 DM14,90 
|Adalmar Best.-Nr. AT 317 DM16,90 

Neu: Diskline 1-31 
Quick magazin 1-15 
jeweils nur OM 6,- 


10% Rabatt auf Hardware 
Liste siehe 

Seite 45 


Atari magazin 



ATARI magazin - Verlängerung - ATARI magazin 


Verlängerung 

2.Halbjahr 1995 

Wie wichtig diese Verlängerung wie¬ 
der ist, brauche ich ja sicherlich nicht 
bis in das kleinste Detail zu erklären. 
Uns allen dürfte wohl klar sein, daß 
es mit unseren "kleinen Atari's" nicht 
gerade aufwärts geht. 

Wichtig: Zusammenhalt 

Aber wie schon im Vorwort erwähnt, 
können wir uns einen weiteren Trend 
nach unten nicht erlauben. Nur der 
enge Zusammenhalt aller User kann 
dies verhindern und so die Zukunft 
des ATARI magazins sichern. 

Daher dürfen (sollten) keine User in 
der Jahresmitte abspringen. Wir alle 
wollen doch unser Hobby, das wirk¬ 
lich nicht soviel Geld verschlingt wie 
manches andere, und unsere Ge¬ 
meinschaft, die jetzt schon über ein 
Jahrzehnt besteht, noch einige Zeit 
am Leben erhalten. 

Termin 9. Mai 

Damit dies der Fall ist, bitte ich alle 
User gleich den Umschlag für die 
Verlängerung zu öffnen, auszufüllen 
und an uns bis zum 9. Mai zurückzu¬ 
schicken. 

Ich habe schon oft das Komplettange¬ 
bot, bestehend aus Mitgliedschaft für 
99,- DM / PD-MAGazin für 25,- DM / 
Syzygy für 18,- DM, angesprochen. 
Und auch heute möchte ich Ihnen 
dieses Komplettangebot empfehlen, 
denn nur dieses kann die Zukunft für 
unsere Gemeinschaft finanziell si- 


Ja, das wäre es eigentlich schon 
wieder. Ich erwarte Ihre Verlängerun¬ 
gen und verbleibe mit freundlichen 
Grüßen Euer 

düeYT'er 


Werner Rätz 


Das neue ATARI magazin 

(Sie haben noch nicht alle Ausgaben des neuen ATARI magazin's? Das 
Sollten Sie aber gleich nachholen! Füllen Sie diesen Abschnitt aus. und 
schon ist Ihre Sammlung komplett. 

0 ATARI magazin 1/91 

Sept./Okt 

DM 5,- 

, 0 ATARI magazin 2/91 

Nov./Dez 

DM 7,50 

1 0 ATARI magazin 3/92 

Jan./Feb. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 4/92 

März/ April 

DM 10,-. 

0 ATARI magazin 5/92 

Mal/Juni 

DM10,- 

0 ATARI magazin 6/92 

Juli/August 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 8/92 

Nov./Dez. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 1/93 

Jan./Feb. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 293 

März/April 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 3/93 

Mal/Juni 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 4/93 

Juli/August 

DM 10,-. 

0 ATARI magazin 5/93 

Sept.Okt. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 6/93 

Nov. Dez. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 1/94 

JanJFeb. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 294 

März/ April 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 3/94 

Mal/Juni 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 4/94 

Juli/August 

DM 10,-. 

0 ATARI magazin 5/94 

Sept./Okt. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 6/94 

Nov./Dez. 

DM 10,- 

0 ATARI magazin 1/95 

Jan./Feb. 

DM 10,- 

0 ATari magazin 2/95 

März/April 

DM 10,- 

Vorname _ 

Straße 


Nachname PLZ/ORT 

Ich bezahle den Betrag per 



0 Bargeld (keine Versankosten) 
0 Scheck (DM 6,-/Ausl. DM 12,-) 



I 0 Nachnahme (nur Inland DM 10,-) 


Ausfüllen und schicken an: 

Power per Post 


PF 1640 


75006 Bretten 
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QUICKSORT 

ln diesem Beitrag kreuzen sich zwei 
Wege, die ich In den letzten Ausga¬ 
ben des AMs verfolgt habe. Einer¬ 
seits habe ich einige moderne Sor¬ 
tieralgorithmen vorgestellt, anderer¬ 
seits habe ich über rekursives Pro¬ 
grammieren geschrieben. Der 
Schnittpunkt dieser beiden Linien ist 
ein Sortierverfahren, welches zwar 
gar nicht so modern ist, aber dafür 
das schnellste darstellt. 

Elegante Logik 

Qulcksort, 1960 von Hoare publiziert, 
verbindet die Eleganz der Rekursivi- 
tat mit einer bestechenden Sortierlo¬ 
gik. 

Man fragt sich nämlich wieder völlig 
naiv, was eine gute Sorfiersituation 
ist. Eine solche liegt z.B. dann vor, 
wenn es ein Element In der Liste 
gibt, sodaß links davon nur kleinere 
und rechts davon nur größere liegen. 
Denn erstens ist dieses Element am 
richtigen Platz, und zweitens kann 
ich die lange Ausgangsliste in zwei 
Teile trennen, d.h. es müssen nur 
noch der linke Teil und der rechte 
Teil jeweils für sich sortiert werden. 
Beide Teillisten befinden sich als 
ganze betrachtet nämlich schon am 
endgültigen Ort. 

Gut ist es, wenn das trennende 
Element in der Mitte der Liste liegt, 
da nun beide Teillisten gleich lang 
sind. Der Algorithmus von Quicksort 
sieht tatsächlich so aus: Stelle diese 
Situation annähernd her und sortiere 
die beiden neuen Teillisten. Das geht 
solange, bis die Listen nur noch ein 
Element haben. Bleibt noch die Fra¬ 
ge, wie man diese "Situation" her¬ 
stellt. Dies ist wohl die eigentliche 
Idee, die hinter Quicksort steht. 


Die Quick-Ecke 

mit Harald Schönfeld und Rainer Caspary 


Indexcrash 


Listenende, und der andere, j, rück¬ 


fängt man an. Man läßt ihn solange 
laufen, bis ein Element kleiner oder 
gleich dem Vergleichselement gefun¬ 
den ist. Dann startet i und läuft, bis 
ein Objekt größer als das Trennele¬ 
ment entdeckt ist. Die beiden gefun¬ 
denen Elemente werden vertauscht. 

weiteres kleineres Element zu finden, 
dann läuft i wieder, um einen Tausch¬ 
partner zu finden. Sukzessive werden modo, die Längen i 


rend wie solche nach vom. 

Effizienzbetrachtung 

Die durchschnittliche Laufzeit von 
Quicksort ist proportional zu nlgn. 
Wahrscheinlich gibt es nichts schnel¬ 
leres. Für kleine Listenlängen (unter 
10) können andere Verfahren schnel¬ 
ler sein, da etwas Verwaltungsauf¬ 
wand für den Keller entsteht. 

Der Logarithmus kommt durch die 
sukzessive Teilung der Listen Ins 
Spiel. Im Durchschnitt ist das Tren¬ 
nelement eines aus der Mitte des 
Sortierguts, sodaß, wieder grosso 
• halbiert 


Element mit dem 
tauscht. Das sei der Platz k Di 

bis k-1 und k+1 bis n. Damit setzt di 


il die Kleiner-gleich-Bedingung zu- 
It (das Trennelement ist dummer- 
Tte der Liste). Der 


werden. Der schlimmste Sortierfall is 
hinten die genau umgekehrte Anordnung der 
sndet, Elemente, denn nun ist das Trennele- 
Dann ment immer das größte der Teillisten, 
geholte Der Keller muß für diesen Extremfall 
n-1 Zeigerpaare aufnehmen können. 

Sagenhaftes Tempo 

Reale Zeiten liefert das Testpro¬ 
gramm. Eine 125-elementige Liste 
von Bytes wird z.B. in 4/100 s bear¬ 
beitet. Sortiert man Wörter, muß das 
Programm natürlich angepaßt wer¬ 
den. durch die anfallenden Dpeeks 
und Dpokes gehl Zeit verloren. 


Rainer Caspary 


auf das Erreichen c 


Dies spart man sich, ir 


gibt. Deshalb verläßt man hier 
per direktem Sprung die Such¬ 
schleife und vertauscht das tren- 
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PPP-Angebot 


Adalmar 

Alptraum 
Bibo- Assembler 
Bibomon 25 K 
"C:"-Simulator 
Cavelord 
Centr. Interface II 
Der leise Tod 
Desktop Atari 
Design Master 
Die Außerirdischen 
DiglPaint 1.0 
Directoy Master 
Disk-Line Nr. 5 
Disk-Line Nr. 6 
Disk-Line Nr. 7 
Disk-Line Nr. 8 
Disk-Line Nr. 9 
Disk-Line Nr. 10 
Disk-Line Nr. 11 
Disk-Line N 
Disk-Line N 
Disk-Line Nr. 14 
Disk-Line Nr. 15 
Disk-Line Nr. 16 
Disk-Line Nr. 17 
Disk-Line Nr. 18 
Disk-Line Nr. 19 
Disk-Line Nr. 20 
Disk-Line Nr. 21 
Disk-Line Nr. 22 
Disk-Line Nr. 23 
Disk-Line Nr. 24 
Disk-Line Nr. 25 
Disk-Line Nr. 26 
Disk-Une Nr. 27 
Disk-Line Nr. 28 
Disk-Line Nr. 29 
Disk-Line Nr. 30 
Disk-Line Nr. 31 
Disk-Line Nr. 32 
Disk-Line Nr. 33 
Dynatos 


12 


AT 249 49,( 

AT 9 14,1 

AT 148 24,! 
AT 92 19.! 


49,00 Mouse 
99,00 KrlS 
19,90 Laser Robot 
24,00 Library Diskette 1 

128,- Library Diskette 2 

Lightrace 
Logistik 


19,80 


AT 128 10,00 
AT 139 10.00 
AT 144 10,00 
AT 152 10,00 
AT 157 10,00 
AT 164 10,00 
AT 171 10,00 

AT 184 10,00 
AT 195 10,00 
AT 207 10,00 
AT 221 10,00 
AT 233 10,00 
AT 246 10,00 
AT 258 10,00 
AT 268 10,00 
AT 276 10,00 
AT 279 10,00 
AT 281 10,00 
AT 286 10,00 
AT 291 10,00 

AT 303 10,00 
AT 308 10,00 
AT 311 10,00 
AT 315 10,00 
AT 324 10,00 
AT 327 10,00 
AT 179 29,80 


FiJi 

Final Battle 

FiPlus 1.02 
GEM'Y 
Gigablast 
Glaggs Iti 


19,80 


iT 225 26,90 

AT 247 24,90 
AT 28 
AT 271 19,C 
AT 24 24,90 

AT 259 19,00 
AT 162 29,80 
AT 104 19,90 


Grafik-Demo/Util. AT 136 14,00 

Gral v. Bärenstein AT 167 24,90 

GTIA Magic AT 220 29,00 

Hunter AT319 15,00 

Im Namen d. Königs AT13 19,80 

Invasion AT 38 19,80 

AT 278 59,00 
AT 183 24,90 
AT 199 29,80 
AT 194 15,00 
AT 205 15,00 
AT 51 

AT 170 29,1 

ATI 2 24,90 

AT 263 29,80 
AT 250 129,- 
AT 287 24,90 
AT 222 16,00 
AT 8 14,80 

AT 192 29,80 
AT 161 24,90 
AT 135 14.00 
AT 218 24,- 
AT 274 29.90 
PDM1 9,00 

PDM 2 9,00 

PDM 3 12,00 

PDM 4 12,00 

PDM 19412,00 
PDM 29412,00 
PDM 394 12,00 
PDM 49412,00 
PDM 59412,00 
PDM 69412,00 
PDM 19512,00 
PDM 29512,00 


M 

Mega-Fo.-Te. 2.06 
Megaram 256 KB 
j Mister X 

Minesweeper 
Monitor XL 
Monster Hunt 
MS-Copy 
Musik Nr. 1 
Mystik Teil 2 
PC/XL Convert 
PD-MAG Nr. 1/93 
PD-MAG Nr. 2/93 
PD-MAG Nr. 3/93 
PD-MAG Nr. 4/93 
PD-MAG Nr. 1/94 
PD-MAG Nr. 2/94 
PD-MAG Nr. 3/94 
PD-MAG Nr. 4/94 
PD-MAG Nr. 5/94 
PD-MAG Nr. 6/94 
PD-MAG Nr. 1/95 
PD-MAG Nr. 2/95 


Picture Finder Luxe AT234 12,00 
Phantastic Joumey I ATI 73 24,80 
Phantastic J. II 
Player s Dream 1 
Player s Dream 2 
Player s Dream 3 
Print Shop Operator 


AT 185 19,8t 
AT 204 19.8C 
iT 131 16,0C 


Doc Wlres Solitalr AT 305 19,00 


Print Universal 1029 AT202 29,00 
Puzzle AT 275 12,00 

| Quick V2.1 AT 53 39,00 

Quick V2.1 Handb. AT 196 9,00 

[ Quick V2.1 Handbuch und 
Quick magazln 12 AT 197 16,00 

Quick ED VI.1 
Quick Magazin 1 
Quick Magazin 2 
Quick Magazin 3 
Quick Magazin 4 
Quick Magazin 5 
Quick Magazin 6 


19,00 

,00 


AT 79 
AT 85 
AT 91 


Quick Magazin 7 
Quick Magazin 8 
Quick Magazin 9 
Quick Magazin 10 
Quick magazin 11 
Quick magazin 12 
Quick magazin 13 
Quick magazin 14 
Quick magazin 15 
Rom-Disk XL 
Rom-Disk XL/8 Epr. 
Rubber Ball 
jS.A.M 


ATI 02 9,00 
ATI27 9,00 
AT 145 9,00 
AT 158 9,00 
AT 180 9,00 
AT 193 9,00 
AT 232 9,00 
AT 280 9,00 
AT 316 9,00 
AT 236 119,- 
AT 238 169,- 
AT 83 


AT 23 
AT 56 
AT 57 
AT 52 


24,00 

49,00 

19,00 

12,00 

24,00 


AT 2 

AT110 


S. A.M. Zusatz 
Schreckenstein 
Shogun Master 
Sound machine 
Sourcegen 1.1 
Speedy1050 
Speedy XF551 
Spieledisk 1 
Spieledisk 2 
Spieledisk 3 
SYZYGY 1/94 
SYZYGY 2/94 
SYZYGY 3/94 
SYZYGY 4/94 
SYZYGY 5/94 
SYZYGY 6/94 
SYZYGY 1/95 
SYZYGY 2/95 
TAAM 
I Taipei 

Terminal XL/XE 

Turbo Basic 
Turbo Link XL/PC ATI 55 119,- 
Turbo Link XL/ST 

T. L Adapter für DFÜ 
Utilities 1 


AT 284 149,- 

AT132 16,00 
AT 133 16,00 
AT 134 16,00 
AT 289 9,00 
AT 290 9,00 
AT 302 9,00 
AT 307 9,00 
AT 310 9,00 
AT 314 9,00 
AT 323 9,00 
AT 326 9,00 
AT 219 39,- 
AT 50 19,80 

AT 40 10,00 

AT 90 15,00 

AT 64 22,00 


Utility Disk 

VidigPaint 

Videofilmverwaltung 

WASEO Publisher 

WASEO Designer 

WASEO Triology 

Grafinoptikum 

Labouratorium 

Werner-Flaschbier 

XL-Art 

Set für W. Publisher 
5 Bilderdisketten 

Bilderdisketten 6-8 


,T 149 119,- 
AT 150 24,90 
AT 137 16,00 
AT 138 16,00 
AT 172 19,90 
AT 214 19,90 
AT 151 19,90 
AT 168 34,90 
AT 208 24,00 
AT 277 24,00 
AT 318 24,00 
AT 331 24,00 
AT 105 19,90 
AT 154 49,00 
AT 186 15,00 
AT 198 25,00 


AT 21 


16,00 
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CompuServe 

Der größte Computer¬ 
club der Welt 

Vor 26 Jahren begann CompuServe 
als Rechenzentrum in Columbus im 
US-Bundesstaat Ohio, Rechenzeit an 
Finnen zu vermieten, die sich keine 
eigenen Computer leisten konnten. 
Der Einstieg ins Onlinegeschäft fand 
Ende der 70er Jahre statt. Aber erst 
Mitte der 80er wurde CIS auch für 
Privatpersonen attraktiv, wenn auch 
die Zugänge damals mit 300 bps 
noch reichlich bescheiden ausfielen. 
Mit mehr als zwei Millionen Mitglie¬ 
dern ist CompuServe der größte Onli¬ 
nedienst der Welt. In Deutschland 
haben immerhin mehr als 100.000 
Mitglieder ihre CIS-Kennung und es 
werden immer mehr. Grund genug, 
dieses "Netz" unter die Lupe zu 
nehmen. 

Für den Einstieg in CIS genügt ein 
Modem und ein Terminalprogramm. 
Man stellt das Terminal auf 2.400 
bps, 7 Start- und ein Stopbit und ruft 
den nächstgelegenen Knotenpunkt 
an. Das geht mit |edem Computer, 
auch mit dem Atari. Dann führt man 
eine Anmeldeprozedur durch, man 
erhält sein Paßwort und man kann 
loslegen. 

CompuServe ist nach wie vor ein 
Großrechnerverbund und deshalb 
erst einmal textorientiert. Wer schon 
mit MVS auf Betriebsystemebene ge¬ 
arbeitet hat, wird sich rasch ausken¬ 
nen. Die Steuerung erfolgt durch 
Befehle wie GO, LEAVE. OUIT etc. 
Auch dies ist mit dem Atari kein 
Problem. 

Wer der Meinung ist, befehlsorientier¬ 
te Onlinedienste gehörten der Ver¬ 
gangenheit an, kann auch auf eine 
graphische Benutzeroberfläche, den 
CompuServe-lnformation-Manager 
(CIM) zurückgreifen. Mich konnten 
jedoch weder der Win-CIM noch sein 
OS/2-Pendant überzeugen. Schneller 
geht es allemal mit einem Terminal¬ 


programm, außerdem laufen Bob- 
Term (XL) oder Telemate (PC) we¬ 
sentlich stabiler als Windows. Interes¬ 
sant sind für den täglichen Surfer 
auch noch sogenannte Navigatoren, 
mit denen man den Ablauf seiner 
CIS-Sessions automatisieren und so 
teure Onlinezeit sparen kann. 

Die Grundgebühr beträgt 9,95 Dollar 
im Monat. Darin enthalten sind etwa 
100 Basisdienstleistungen, die ko¬ 
stenfrei genutzt werden können, so¬ 
wie ein Freikontingent an Electronic 
Mails. Für die meisten Dienste wie 
Hardwaresupport- Fo- 


weniger - umfassenden Support auch 
Programme, Treiber und Patches in 
Bibliotheken. 

In CIS existert auch ein Atari-Forum, 
das u.a. auch Angebote und Software 
für XL/XE-Rechner zum Downloaden 
bereitstellt. Einer der Betreuer des 
Forums (Sysops) ist Robert Puff, der 
durch seine Programme BobTerm 
und My-DOS bekannt wurde. Aller¬ 
dings kann man das dortige Angebot 
kaum als lohnend bezeichnen. Die 
Abbuc-Mailbox ist da wesentlich inter¬ 
essanter. 
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Zu den Angeboten eines Onlinedien¬ 
stes gehört es auch, daß deren 
Teilnehmer miteinander in Kontakt 
treten können. Allgemein bezeichnet 
man dies als Electronic Mail, abge¬ 
kürzt E-Mail. CompuServe bietet ne¬ 
ben dem Kontakt zu anderen CIS- 
Teilnehmem auch noch die Möglich¬ 
keit, mit Intemauten und X.400-Nut- 
zern Kontakt aufzunehmen. Diesen 
Service läßt sich CompuServe gut 
bezahlen. Für eine normale Mail bis 
7.500 Byte Größe zahlt man zehn 
Cent, für weitere 7.500 Zeichen noch¬ 
mals zwei Cent. Auch der Empfang 
von Mails aus dem Internet ist ko¬ 
stenpflichtig. allerdings hat man ein 
monatliches Freikontingent von 9 Dol¬ 
lar für E-Mail. Leider kann man Rest¬ 
beträge nicht in den nächsten Monat 
übernehmen. 

Zu den Dienstleistungen der kom¬ 
menden Datenautobahn gehört auch 
das Shopping am Computer. Compu¬ 
Serve bietet dafür schon heute ein 
"elektronisches Kaufhaus" (The 
electronic Malltm) an, das zu einer 
Shoppingtour verführen soll. Laut 
Werbung sind etwa 120 Anbieter von 
Soft- und Hardware, aber auch von 
Büchern, Nahrungsmitteln und Blu¬ 
men vetreten. Leider liefert nur ein 
Teil der Shops auch ins Ausland, 
speziell nach Europa aus. Europäi¬ 
sche Anbieter sind so gut wie gar 
nicht vertreten. Hier hat die deutsche 
Konkurenz Datex-J die Nase vom, 
kann man doch dort nicht nur bei der 
deutschen Bundesbahn Tickets or¬ 
dern, sondern auch bei Quelle Bohr¬ 
maschinen, Farbfernseher und Video¬ 
recorder. 

Ein weiterer Punkt, in dem Datex-J 
bzw. BTX CompuServe überlegen ist: 
Electronic Banking. Viele Banken 
werben damit, daß man in Zukunft 
seine Bankgeschäfte zu Hause per 
PC erledigen kann. Bisher ist dies in 
Deutschland lediglich über BTX mög¬ 
lich. Es wäre wünschenswert, wenn 
dies auch über CIS möglich wäre. So 
könnte man auch aus dem Ausland 
seine wichtigen Bankgeschäfte ab¬ 
wickeln. 


Eine der wichtigsten Fragen: Wie 
interessant ist CompuServe für mich? 
Das kann man nicht spontan beant¬ 
worten. Sicherlich ist CompuServe 
als geschäftlich genutzter Account 
eine lohnende Sache. Ein Geschäfts¬ 
mann ist mit seinem Laptop im Ge¬ 
päck auch auf Reisen erreichbar. 
Abends im Hotel noch schnell den 
Bericht fertig getippt, das Laptop in 
die Telefondose gestöpselt, den 
nächsten lokalen Einwahlknoten an- 
gewählt (die gibt es weltweit) und 
schwupps ist der Text in der Firma. 
Gleichzeitig holt man seine Post ab 
und kann so wenn nötig noch in 
Deutschland anrufen, oder aber man 
schickt ein Mail. Vor allem kleinere 
und mütelständische Unternehmen 
können mit CIS gegenüber dem Inter¬ 
net eine Menge Geld sparen. 



Anders sieht die Situation für Privat¬ 
personen aus: CIS entstand auf dem 
amerikanischen Markt und spiegelt 
auch einen guten Teil amerikanischer 
Kultur wieder. Damit kann nicht jeder 
etwas anlangen. Aul der anderen 
Seite bieten die vielen Foren auch für 
Europäer ein reichhaltiges Angebot, 
nennenswert ist das deutsche "Spie¬ 
gel-Forum”, über das man mit Redak¬ 
teuren des ersten deutschen Nach¬ 
richtenmagazins und sogar mit Politi¬ 
kern online in Kontakt treten kann. 
Der erste deutsche Politiker, der die¬ 
se Möglichkeit nutzte, war Kurt Bie¬ 
denkopf, der Ministerpräsident von 
Sachsen-Anhalt. Die Frage ist, ob 
man auf so etwas Wert legt. 
Letztendlich muß man Kosten und 
Nutzen gegeneinander abwägen. Das 
einfachste ist, man meldet sich in 
CompuServe an. der erste Monat 


kostet keine Grundgebühr und mit ein 
paar Tricks kann man sich schnell 
eine Benutzergutschrift über 15 Dollar 
besorgen: Mit GO BASIC erhält man 
eine einmalige Gutschrift von 5 Dol¬ 
lar. Nach den ersten zwei Wochen 
sollte man GO POLL eingeben. Man 
wird nun aufgefordert, einige Fragen 
zu dem Angebot von CIS zu machen. 
Als Dank lür die Teilnahme an dieser 
Meinungsumfrage erhält man dann 
10 Dollar gutgeschrieben. 

Die Bezahlung geht am unkomplizier¬ 
testen über Kreditkarte, ansonsten ist 
auch Bankeinzug möglich, das ist 
aber teurer. Eine ausführliche Rech¬ 
nung ist gegen Aufpreis erhältlich, mit 
GO CHARGES kann man sich jedoch 
lederzeit über seine aktuelle Bela¬ 
stung informieren. 

Florian Baumann 


CIS auf einen Blick 

Kosten: 

$ 9,95 Grundgebühr 
$ 4,80 pro Stunde für Foren 
E-Mail (senden und Empfang aus 
dem Internet): 

$ 0,10 für die ersten 7.500 Byte 
$ 0,02 für jeweils weiter 7.500 Byte 


Zugang in Deutschland 

Berlin 030/606021 
Düsseldorf 0211 / 4792424 
Fankfurt 069 / 20976 
Hamburg 040 / 6913666 
Hannover 0511 / 7242909 
Karlsruhe 0721 / 859818 
Köln 0221 / 2406202 
München 089/66530170 
Nürnberg 0911 /5215050 
Stuttgart 0711 / 450080 
Weitere Informationen gibt es kosten¬ 
frei unter 0130 / 86 46 43 
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ATARI-BASIC 
Programmieren 
leichtgemacht! 

Herzlich willkommen zum ATARI- 
Basic Workshop! 

In dieser Ausgabe wollen wir mal 
einen Vokabel(trainer) programmie¬ 
ren, der dann auch mit in den ATARI- 
Texter eingebunden werden soll. Im 
heutigen Zeitalter der Textverarbei¬ 
tung sind Übersetzer und Recht¬ 
schreibkorrektur ja sehr gefragt, wie 
z.B. beim "STAR WRITER" für den 
PC. 

Wir wollen hier jetzt erst einmal mit 
der gängigsten Fremdsprache anlan¬ 
gen. Das ist ja wohl ENGLISCH. 
Dieses Programm soll nun einmal 
zeigen, wie man eine ganz einlach 
Abfrage nach Vokabeln an Hand von 
DATA-Zeilen aul unserem ATARI XL/ 
XE durchführen kann. Der "Trainer" 
kann beliebig erweitert werden. Dazu 
muß allerdings einiges beachtet wer- 

1. In Zeile 160 muß der Wert (N-6) 
auf die aktuelle Vokabelzahl erweitert 
werden und 


So z.B. " 514 DATA STERN,STAR" 
So, wenn Ihr nun alles fehlerfrei 
abgetippt habt, müßte es funktionie¬ 
ren. Wie Ihr seht, kann man hier auch 
ganz leicht eine Rechtschreibkorrek¬ 
tur machen. Aber dazu kommen wir 
nächstes mal. Überlegt Euch doch 
auch mal einen Weg, um dieses 
kleine Listing mit in den ATARI-Texter 
einzubinden, damit er gleichzeitig als 
Rechtschreib-Korrektur mitläuft 
Ergebnisse schickt Ihr dann bitte an 
folgende Adresse: 

Kay Hallies, Flamweg 7, 25335 Elms¬ 
horn 

FAX: 04121 -20004 
Mailbox : 04121 20004 T,#.#.# (24h 
Online) für ATARI XL/XE/ST/TT/FAL- 
CON S PC 

Die beste Lösung wird mit einem 
XL-Spiel (SPIDER) prämiert. Also ran 
an den Computer und mitgemacht. 
(BITTE NICHT TELEFONISCH son¬ 
dern nur per FAX oder LISTING 
(MAILBOX, POST). 

Viel Glück! 

COMPY-TECH / Kay Hallies 


MAUS 

Mit neuer Treibersoftware 

Die Maus ist geblieben, deshalb 
möchte ich hierüber auch keine groß¬ 
artigen Worte mehr verlieren. Was 
sich geändert hat ist die Treibersoft¬ 
ware dazu. 

Man bekommt eine Diskettenseite 
voller Treibersoftware und umfangrei¬ 
cher Dokumentation. Es werden Trei¬ 
ber mitgeliefert für Touch Tablet, 
Trackball und Maus. 



Betriebssystemroutinen geändert, so 
daß die Maus kinderleicht abgefragt 
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SYMMETRIKER 

Heute geht es im Workshop zum 
WASEO-Grafinoptikum um das dritte 
Programm auf der Diskette, den Sym¬ 
metriker. 





phics 10 zeichnen. 

Spiegelung 

Dabei wird eigentlich nur in einem 
Viertel des Bildschirms gezeichnet, 
die restlichen drei Viertel werden 
horizontal bzw. vertikal gespiegelt 
und so entsteht schnell ein interes¬ 
santes Muster. Dazu hat man noch 
viele Möglichkeiten etwas anders ein¬ 
zustellen, so daß sich viele verschie¬ 
dene Muster erzeugen lassen. Das 
klingt ja alles schon ganz gut. aber 
wozu braucht man das eigentlich? 
Nun, stellen Sie sich vor, Sie haben 
ein Programm in Basic geschrieben 
oder möchten eine kleine Bilderschau 
erstellen. Nun fehlt ihnen das passen¬ 
de Titelbild dazu oder die Bilder für 
die Bilderschau, und sie haben keine 
Zeit oder keine Lust, womöglich tage¬ 
lang alle Bilder selbst zu zeichnen, 
zusammenzusuchen, zu verbessern 
und so weiter. Da kommt Ihnen der 
Symmetriker gerade recht, denn hier 
brauchen Sie nur verschiedene Dinge 
einzustellen, den Rest erledigt der 
Computer für Sie. 

{Farbanimation 

Da in Graphics 10 gezeichnet wird, 
sind spater auch Farbregisterver- 
schiebungen, also Farbanimationen 
möglich, wodurch jedes Bild noch viel 
beeindruckender wird. Der ganze 
Vorgang dauert nur ein paar Minuten 


und danach haben Sie ein Bild mit 
einer ansprechenden Grafik zur Ver¬ 
fügung, die sie übernehmen, löschen 
oder mit einem weiteren Zeichenvor¬ 
gang noch ausschmücken können. 
Das ist ganz leicht, Sie werden es 
gleich merken, wenn Sie das Pro¬ 
gramm gestartet haben und auspro¬ 
bieren. 

Bild zeichnen 

Nach dem Programmstart sieht man, 
wie gewohnt, das Auswahlmenü. 
Wenn man dann Return oder den 
Feuerknopf drückt, kann man gleich 
mal einen Blick zur Grafikflache ris¬ 
kieren. Bis jetzt ist er natürlich noch 
leer. Wenn Sie wollen, können Sie 
dann gleich zum zweiten Menüpunkt 
"Bild zeichnen"' gehen und ihn star¬ 
ten. Das Programm zeichnet dann 
das Muster nach den Standardein¬ 
stellungen, wie sie immer sind, solan¬ 
ge sie nicht durch den Benutzer 
geändert werden. 

Die Zeichnung beginnt in der ober¬ 
sten linken Ecke und, entsprechend 
gespiegelt, gleichzeitig auch in allen 
anderen Ecken und wird dann schnell 
fortgesetzt, so daß man bald eine 
diagonale Linie sieht, die mit jedem 
neuen Pixel (ein Bildpunkt, der in 
Graphics 10 immer vier Bit breit ist) 
die Farbe wechselt. 

Buntes Muster 

Ist die Linie an einer Grenze ange¬ 
langt, schlagt sie eine andere Rich¬ 
tung ein und so entsteht nach einer 
Weile ein buntes Muster, das wie ein 
diagonales Gitter aussieht. Sie kön¬ 
nen sich entspannt zurücklehnen und 
das Schauspiel genießen, und wenn 
sie genug davon haben, drücken Sie 
einfach eine Taste oder den Feuer¬ 
knopf, das bringt sie dann wieder 
zum Auswahlmenü zurück. 

So weit, so gut. Jetzt könnten Sie 
dieses Bild schon auf Diskette ab- 
speichern, aber sehen wir uns vorher 
lieber an, was es noch für Möglichkei¬ 
ten gibt. Im Auswahlmenü finden Sie 
einen Menüpunkt, der sich "Parame¬ 
ter" nennt. Dieses Wort bedeutet 


nichts weiter als Einstellungen, Sie 
können damit also vorgeben, wie der 
Zeichenvorgang ablaufen soll. Wenn 
Sie ihn anwählen, werden die einzel¬ 
nen Paramter nacheinander abge¬ 
fragt. der alte Weh eingeblendet und 
Sie können einen erlaubten neuen 
eingeben. Falls Sie aber einen einge¬ 
ben, der außerhalb des ertaubten 
Bereichs liegt, wird er ignoriert und 
der alte gilt dann weiter. Wollen Sie 
nichts verändern, drücken Sie einfach 
Return. 


Zuerst werden Sie nach der Startpo¬ 
sition gefragt und können Spalte und 
Zeile bestimmen. Erstmal sollten Sie 

der Zufallsbereich, auch der soll erst¬ 


mal derselbe bleiben, genau wie die 
Farbänderung, die danach folgt. Da¬ 
mit können Sie festlegen, wie oft die 
Farbe mit jedem neuen Pixel geän¬ 


dert werden soll. 


Pinselstärke 

Da in Graphics 10 neun Farbregister 
zur Verfügung stehen, gibt es also die 
Möglichkeit 0 (gar nicht, immer die¬ 
selbe Farbe) bis 9 (alle Farben hinter¬ 
einander). Nun kommt die Pinselstär¬ 
ke an die Reihe und da wird es 
interessant, denn hier läßt sich festle¬ 
gen. wie "lang" ein Pixel wird, also 
quasi wie "dick" der "Pinselstrich" 
werden soll. Geben Sie hier mal eine 
9 ein. Anschließend können Sie die 
Schrittweite eingeben. Dahinter steckt 
nichts anderes als der Sprung, den 
das Programm von Zeile zu Zeile 
machen soll. Geben Sie hier mal 
ebenfalls eine 9 ein. 


Z ufallswert e 

Zuletzt werden Sie gefragt, ob der 
Zufall eingeschaltet werden soll oder 
nicht (wenn ja, zeichnet das Pro¬ 
gramm mit Berücksichtigung der Ein¬ 
stellungen mit dem Zufallsgenerator 
und so vor sich hin, wie es die 
Zufallswerte bestimmen). Lassen Sie 
die Einstellung zunächst so, wie sie 
ist. Später, wenn Sie nur bestimmte 
und nicht alle Werte ändern wollen, 
können Sie den Eingabevorgang je- 
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derzeit durch Drücken von ESC ab¬ 
brechen. Jetzt starten Sie den Zei¬ 
chenvorgang erneut. Sehen Sie, was 
passiert? 

"X"-Buchstaben 

Ein ganz neues Muster entsteht, das 
jetzt auch wieder ein Gitter bildet, 
aber mehr hintereinanderstehenden, 
großen "X'’-Buchstaben ähnelt. Das 
können Sie sich wieder so lange 
ansehen, wie Sie wollen oder es 
ihnen gefallt und danach wie gewohnt 
zum Auswahlmenü zurückkehren. 
Wenn Sie mögen, können Sie auch 
noch mit anderen Werten experimen¬ 
tieren. Wenn z.B. Pinselstarke kleiner 
als die Schrittweite ist. entsteht kein 
Gitter, sondern ein Punktmuster. Um¬ 
gekehrt entstehen Treppen usw. Es 
gibt hier viele MöglichkeitenI 

Farbregister 

Natürlich gibt es noch eine andere 
wichtige Einsteilungsfunktion Sie 
können Sie im Auswahlmenü unter 
"Farbeinstellungen" sehen. Hier wer¬ 
den alle Farbregister nacheinander 
abgefragt (Achtung, hier ist Zelle 704 
für den Hintergrund zuständig, nicht, 
wie sonst üblich, 7121). Die Eingabe¬ 
weise ist dabei dieselbe wie bei den 
Parametern. 

Damit sind die Möglichkeiten des 
Symmetrikers aber noch lange nicht 
ausgereizt! Steuern Sie mal den letz¬ 
ten Menüpunkt an und starten Sie 
ihn. Nun werden Sie gefragt, ob Sie 
eine Bildschirmaktion Vorhaben oder 
zu den anderen Programmen kom¬ 
men wollen. Da letzteres nicht der 
Fall ist, drücken Sie einfach Return 
oder den Feuerknopf. 

Regenbogen-Effekt 

Jetzt haben Sie 4 Möglichkeiten das 
Bild zu beeinflussen. Zunächst mal 
gibt es da den berühmten "Regenbo- 
gen'-Effekt, der alle ATARI-Farben 
mittels Display-List-Interrupt über den 
Bildschirm laufen läßt. 

Bevor Sie ihn starten, werden Sie 


noch gefragt, für welches Farbregi¬ 
ster er gelten soll. Drücken Sie nur 
Return oder geben wieder einen un¬ 
erlaubten Wert ein, wird automatisch 
der Hintergrund (704) eingestellt. Da¬ 
nach können Sie die Grafik mit den 
durchlaufenden Farben sehen und 
jederzeit durch einen Tastendruck 
zum Auswahlmenü zurückkehren. 

Die zweite Möglichkeit ist besonders 
für Basic-Programmierer interessant, 
denn hier können Sie sehen, wie die 
Werte in den Farbregistem verscho¬ 
ben werden Im Gegensatz zu dem 
DLI läßt sich sowas nämlich auch in 
Basic realisieren. 



Vorher gibt es aber noch eine Sicher¬ 
heitsabfrage. damit man nicht durch 
versehentliches Anwählen etwas un¬ 
absichtlich unwiederbringlich weg¬ 
löscht. 

Die letzte Möglichkeit ist gerade dann 
sehr hilfreich, wenn Sie ihr Bild noch 
mit einem Text versehen wollen (z. B. 
mit dem Textskalierer. der sich auch 
auf der Diskette befindet und mit dem 
das sehr gut möglich ist) und dafür 
Platz reservieren wollen. 

Sobald sie ihn gestartet haben, sehen 
Sie in der linken oberen Ecke der 
Grafikfläche einen blinkenden Grafik¬ 
cursor. Diesen können Sie jetzt mit 
dem Joystick oder den Pfeiltasten 
bewegen. Haben Sie die richtige Po¬ 
sition erreicht, drücken Sie Return 
oder den Feuerknopf. 


Nun können Sie ein Rechteck aufzie- 
hen. Hat es die gewüschte Größe 
erreicht, drücken Sie auch wieder 
Return oder den Feuerknopf, und die 
Fläche wird mit der Hintergrundfarbe 
gelöscht. Dabei ist es ganz egal, ob 
Sie das Rechteck von unten oder 
oben, links oder rechts aufziehen, der 
Löschvorgang wird dadurch nicht be¬ 
einflußt. 

HoppM 

Was aber, wenn Sie einen Bild- 
schirmteil gelöscht haben und es war 
die falsche Stelle oder Größe? Kein 
Problem! Drücken Sie einfach die 
Taste "H" (wie "Hoppla"), und das 
alte Bild ist sofort wieder dal Vor 
jedem Löschvorhang wird es nämlich 
gesichert für den Fall, daß man es 
nochmal zurückholen will. 

Wenn Sie allerdings nach dem Lö¬ 
schen durch einen Tastendruck wie¬ 
der zum Auswahlmenü zurückgekehrt 
sind und es dann zurücknehmen 
wollen, geht es nicht mehr, weil dabei 
das alte Bild überschrieben wird. Mit 
Hilfe der Löschfunktion können Sie 
also hervorragend einen Bildrahmen 
"ausschneiden" und einen Text hin¬ 
einsetzen. Dazu brauchen Sie das 
Bild nur als Graphics-Draw-Bild ab¬ 
speichern, den Textskalierer zu la¬ 
den. das Bild wieder zu laden und 
dann ihren Text hineinschreiben. 

Abspeichern 

Wie man abspeichert? Ganz einfach, 
starten Sie den Menüpunkt "Disket¬ 
te". Jetzt werden Sie gefragt, welches 
Format Sie wüschen. Bei "Nur Gra¬ 
fik" werden nur die Grafikdaten auf 
die Diskette geschrieben und keine 
Färb- und anderen Informationen. An¬ 
sonsten können Sie das Grafik-Draw- 
Format anwählen. Dann müssen Sie 
nur noch den Dateinamen angeben, 
und das Bild wird auf der eingelegten 
Diskette abgespeichert (Laden funk¬ 
tioniert übrigens ähnlich, auch hier 
können Sie zwischen den zwei ver¬ 
schiedenen Formaten wählen). 
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Zufallsfunktion 

Jetzt wollen wir noch die Zufallsfunkti¬ 
on ausprobieren. Dazu sollten Sie 
zuerst den Bildschirm löschen (aber 
erst nach der Abspeicherung!) und 
dann den Zufall einschalten (bei den 
Parametern, alle anderen Werte kön¬ 
nen Sie unverändert lassen). Schau¬ 
en Sie sich jetzt mal an, was passiert. 
Es entsteht ein recht chaotisches 
Muster! Falls Sie zwischendurch mal 
den Eindruck haben, es würde nichts 
mehr geschehen, dann ist das eine 
Täuschung, da das Programm dann 
einen Zeichenabschnitt zufällig noch¬ 
mal "nachmalt ". Wenn Sie also ein 
ausgefallenes Bild brauchen, ist die 
Zufallsfunktion dafür hervorragend 
geeignet! 

Sie sehen, mit dem Symmetriker zu 
arbeiten ist wirklich ganz leicht. Titel- 
und andere Bilder lassen sich aul 
bequeme Weise und ohne große 
Mühe erstellen, und die Bedienung ist 
so einfach und komfortabel, daß daß 
auch ein Anfänger damit keine 
Schwierigkeiten haben dürfte. 

Wollen Sie Ihr Bild in ein Basic- 
Programm einbinden und dabei Far- 
banimation verwenden, brauchen Sie 


dafür nur noch eine kleine Laderouti¬ 
ne. Für alle, die keine zur Hand 
haben oder nicht wissen, wie sie 
diese programmieren sollen, habe ich 
schon so eine geschnoben, die Sie 
im unteren Kasten finden. 


Laderoutine 



Sie ist "übemahmefertig", man 
braucht sie also nur noch abzuschrei¬ 
ben und im eigenen Programm unter¬ 
zubringen. 

Damit wären alle Funktionen und 
Möglichkeiten erklärt. Da jetzt alle 
Programme des WASEO-Grafinopti- 
kums besprochen sind und mich kei¬ 
ne weiteren Fragen erreicht haben, 
schließe ich diesen Workshop. 

Auf Wunsch von Herrn Rätz werde 
ich aber in der nächsten Ausgabe 
wieder einen eröffnen, in dem es um 
die Programme der WASEO-Triology- 
Diskette geht. 

Also bis dahin und Good Byte an alle 

ATARI-Freundel 

Thorsten Helbing 


WASEO Grafinoptikum 
Sparangebot 

Best.-Nr.AT 318 DM14,90 


KLEINÄMEEIGEM /. 

Kostenloser Kleinanzeigenmarkt - Anzeigenschluß 1. Juni ^ — 


Suche; Dual-Disk-Upgrade für XF 
551. Karl Grimm, Dr. Otto-Just-Str. 
23, 0846S Reichenbach, Tel. 03765/ 

15218. _ 

Suche AMC-Magazine. Software für 
Atari-Mouse, fertige Bilder für Design 
Master, Software für Briefgestaltung, 
alle alten Anzis aus dem Computer 
Flohmarkt. Stefan Krause, Gorknitzer 

Str. 26,01809 Gorknitz. _ 

Suche PrintShop Grafiken usw„ so¬ 
wie Spiele auf Disk oder Modul. 
Stefan Krause, Gorknitzer Str. 26, 
01809 Gorknitz. 


Suche Eprom-Bumer VI.6. Klaus- 
Dieter Loesaus. Poggendörfer Weg 
2a. 24149 Kiel. Tel. 0431/204845. 
Suche ständig neue PD-Software. 
auch selbstgeschriebene für das PD- 
MAG! Zum Tausch stehen fast 500 
Disketten zur Verfügung! Sascha Rö- 
ber, Bruch 101.49635 Badbergen. 
Suche Lazy-Finger Disketten: 1/87, 
1/88, 3/88. 9-10/89 und 11-12/89. 
Ebenfalls suche ich Diskettenmagazi¬ 
ne wie ’Action", DV-Magazin, Excel 
und Spectacular M.D.! Bernd Dille. 
Nordhäuserstr. 47B, 99706 Sonders¬ 
hausen, Tel. 03632/600286. 


Verkaufe: 80 Zeichen Atari XEP 80 + 
Thom Emi Monitor/Bernstein + Atari 
Writer 80 + Turbo File 80 (Daten¬ 
bank) . diverse Kabel und Netzteil. 
Komplett DM 350,-Atari 1029 Matrix¬ 
drucker DM 100,-. Atari 1027 Brief¬ 
drucker DM 80,-. Andreas Köpfer, 
Sehnder Str. 27 D. 31319 Sehnde. 
Biete: Mission Zircon. Mad Marbles, 
Scaremonger. 8-Bit-Magazin 13+14 
für zusammen DM 20,- (kein Porto). 
Robert Kem, Warmtal 3, 88515 Lan- 
genenslingen, Tel. 07376/708. 
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Spiele Programmieren 
Teil 1 

Da die Assemblerecke für Anfänger 
beendet worden ist, wird es nun Zeit 
das Erlernte anzuwenden. Da ich 
vermute, daß die meisten Maschinen¬ 
sprache lernen um Demos und Spiele 
zu erstellen, werde ich in dieser Serie 
ein Spiel Coden und soweit ich es für 
nötig halte erklären. Ein Problem gibt 
es allerdings noch. Das Spiel ist noch 
nicht fertig, da ich vor habe es 
parallel zur Serie entstehen zu las¬ 
sen, aber ich denke, daß wir das 
schon irgenddwle hinkriegen. 

Im ersten Teil geht es um grundle¬ 
gende Dinge, also noch nicht ums 
Coden. Mit 'Coden' bezeichnet man 
übrigens das Programmieren in MC 
(Maschinensprache). Ihr seht schon, 
die Serie soll für den Anfänger sein, 
der gerade mal den MC-Kurs für 
Anfänger hinter sich hat, aber die 
schon etwas mehr drauf haben wer¬ 
den sicher den einen oder anderen 
Tip erhaschen können. 

Dazu soll eins noch klargestellt wer¬ 
den. Ich sehe mich als Fortgeschritte¬ 
nen, also nicht als Profi, wenn Ihr 
Fehler entdeckt oder manchmal einen 
Weg seht der effizienter ist, schreibt 
mir (oder an den Verlag) oder ruft bei 
mir an, so daß jeder von jedem 
lernen kann. Anzumerken ist noch, 
daß diese Serie Euch zeigen soll, wie 
es gemacht werden kann, und nicht 
wie es zumachen ist. Wenn die Sehe 
zuende ist und Ihr Euch an eigene 
Projekte wagt, werdet Ihr bald Euern 
eigenen Stil gefunden haben. 

Das Program schreibe ich mit dem 
130+ Assembler von T. Karwoth, weil 
der Atmas II für so etwas meiner 
Meinung nach nicht ausreicht 
Der 130+ ist ja PD (siehe Test im AM 
6/94 S. 41) daher kann er leicht 
angeschafft werden. 

Bei fast jedem Projekt Teile ich mir 
die 16k Seiten des Assemblers fol¬ 
gendermaßen ein: 


Seite 1 

- festlegen von Konstanten 

- Makrodefinitionen 

- Notizen 

Seite 2 

- ORG Anweisung 

Variablen (DFB/DFW Anweisungen) 

Seite 3 

- Hauptprogramm (ab Label 'beg:') 

- Interrupts 

Seiten 4-6 

- Unterprogramme 

Die Variablen bezeichne ich meistens 
mit sinnigen Abkürzungen (Display 
List - dl; Bildschirmspeicher = BS 
u.s.w.). Dann verwende ich bei Be¬ 
zeichnungen (Labels, Variablen) und 
Kommentaren oft die Englische Spra¬ 
che. weil es eben kürzer und prä¬ 
gnanter ist. 

Jeder sollte darauf bedacht sein, 
seinen Quellcode geordnet und über¬ 
sichtlich zu schreiben, damit er leich¬ 
ter verständlich ist. 

Wer nun denkt die ach so graue 
Theorie ist vorbei, hat Pech, denn 
jetzt fängt sie erst an. 

Planung: 

Das Wichtigste ist die Planung, die 
vor dem Schreiben des Spieles statt¬ 
finden sollte, sich während des 
Schreibens natürlich geringfügig än¬ 
dern kann (Je mehr Programme man 
geschrieben hat desto geringer wer¬ 
den die anfallenden Änderungen.). 
Hier nun die Planung zu meinem 
Projekt. 

Ich möchte ein Spiel schreiben, das 
ich bei meinem Kumpel auf dem CPC 
6128 gesehen habe. Es heißt 'Hunch- 
back' oder so ähnlich und ist nichts 
besonderes, aber macht Spaß. Die 
Aufgabe des Spielers ist es, die 
Spielfigur, wir nennen sie mal Kurt, 
vom linken Bildschirmrand zum rech¬ 


ten zu steuern, wo er eine Glocke 
erreichen muß. Der Startpunkt sowie 
die Glocke befinden sich auf der 
selben Ebene, ungefähr in der Mitte 
des Screens. Zwischen diesen bei¬ 
den Punkten sind natürlich einige 
Hindernisse wie z.B. Gruben oder 
von rechts oder links kommende Pfei- 


Die letzte Hürde ist die Zeit, die bei 
diesem Spiel folgendermaßen gezählt 
wird. Links unten klettert ein feindli¬ 
cher Ritter die Mauer hoch und geht 
nach rechts. Wenn er Kurt erreicht 
hat, sticht er ihn ab. 

Alles in allem ist es nicht besonders 
schwer und auch kein Spitzenspiel. 
Es soll ja auch nur dazu dienen, daß 
Ihr. und ich natürlich auch, ein wenig 
an Erfahrung gewinnt. 

Es werden auch einige Sachen be¬ 
handelt die für Fortgeschrittene inter¬ 
essant sind. z.B. geschicktes erset¬ 
zen des DLl's. 

Die Memory-Map: 

Da 8-Bit Rechner (XL/XE, C64 u.s.w.) 
mit wenig Speicher ausgestattet sind, 
wir gehen von 64k aus, ist die RAM- 
Autteilung besonders wichtig. Freier 
Speicher ist $3000-$bfff und unterm 
ROM $c000-$cfff und $d800-$ffff. 

Man kann den Bereich $0700-$2fff 
natürlich auch benutzen. Tut man es 
aber nicht, kann man das Spiel auch 
ohne Probleme vom DOS aus laden 
und dorthin zurückkehren. 

$3000-$4fff: 

Für den Programmcode. Es kann sich 
natürlich am Ende heraussteilen, daß 
der Bereich zu groß ist, aber lieber 
einen zu großen Bereich einkalkulie¬ 
ren, den man später immer noch 
verkleinern kann, als nacher die gan¬ 
ze Aufteilung zu ändern, weil 1k fehlt. 

$5000-$54ff: 

Eül_dfiXI_ Bildschirmspeicher. 

25*40=1000 Bytes für den Main- 
screen, 2*40=80 Bytes für die Anzei¬ 
ge von Punkten und Leben unterhalb 
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des Mainscreens und 128 Bytes für 
einen kleinen Titel oberhalb des Main 
screens. 

$5500-$5bff: 

Für die Spritedaten . Der Bereich ist 
recht großzügig ausgefallen, aber mir 
kam es auf die 1k Grenze ($bff) an. 

$5c00-$5fff: 

Für den Zeichensatz. 

$6000-$7fff: 

Für zw ei Musiken (Titelbild und wah¬ 
rend des Spiels). 

$8000-$87ff: 

Für PM-Grafik. Bereich ($8300-$87ff). 


Den Bereich $8000-$82ff nutzen wir 
evtl, später. 

$9400-$abff: 

Für die Level -Hi ntergrafike n. 

$ac00-$bfff: 

Für das Titelbild , die Hi-Score List 
u.s.w. reserviert. 

Hier irgendwo stehen die ersten Zei¬ 
len im Assembler-Format, die Ihr bis 
zum Erscheinen des nächsten AM's 
in den Rechner eingeben könnt, ab- 
speichern nicht vergessen! Vielleicht 
erscheint die jeweils aktuelle Version 
ja auf der Diskline. Auf der Diskline 
werden sie dann im •.SRC-Format 


stehen, damit sie jeder unabhängig 
von seiner Konfiguration laden kann. 
Noch ein Aufruf an alle Musiker: es 
sollen ja zwei Musiken Vorkommen, 
die ich aber nicht schreiben möchte/ 
kann. Ich bitte also diejenigen die 
noch zwei Musiken rumliegen haben 
oder gerne schreiben möchten, diese 
bitte bis zum Ende der Serie an mich 
zu schicken. 

Noch schnell meine Adresse und 
dann bis demmnächst. 

Daniel Pralle, Schlesierstr. 16k, 

31535 Neustadt 

Für Fragen stehe ich unter: 

Tel. 05032/1316 zur Verfügung. 


Seite 1 

; seite 1 


* Listing zur Serie: 

* Spiele Programmieren 

* Teil 1 
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EQU $3000 
ECU $5000 
EQU $5080 
EQU $5468 
EQU $5000 
EQU $6000 
EQU $7000 


code: 

head-bs 

main-bs 

info-bs 

col-fnt 

mroutl 

mrout2 

pmbase 

backO: 

backl 

back2 

back3 

back4 


; Zeropage adressen 


MAC 2 
LOA 71 
STA 72 


STA 72 
END 

move.w: MAC 2 
LDA 71 
STA 72 
LDA 71+1 
STA 72+1 
EfC 

moveq.w: MAC 2 

LDA #<?1 
STA 72 
LDA #>?1 
STA 72+1 
END 

Seite 2 

; seite 2 

ORG $3000 
JW> beg 

Seite 3 

; seite 3 
beg: 

_RTS_ 
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Hallo PD-MAG Freunde! 

Schon öfters wurde ich gebeten, doch 
mal ein Verzeichnis aller PD-Mag 
Inhalte zu veröffentlichen. O.k., wenn 
Ihr so etwas haben wollt, an mit soll's 
nicht scheitern! 

f>D-Mag 1/ 93 

Getestete Software: 

Das Himmelfahrtskommando 
Edelweiss-Demo 

Movie Monsters 
Hanse XL 
Megatari 
German Demos 

Hardwaretest: 

Floppy 2000 update Kit 

Programms: 

Spiele: Oxygene, Teltnuag. 
Checkers, Dash 

Demos: Atarisound, Hubbard-Demo, 
Acedemo 

Anwender: CSM-Edltor. Joystickte¬ 
ster 

PD-Mag 2/93 

Getestete Software: 

Horrorcastle 
Zaxxons Station 
Disk Scape demo 
Basic Compilation 
Labyrinth des Todes 
Hyperblast 
Classic Demos 
Hardwaretest: 

Drucker Commodore MPS1230 

Programme: 

Spiele: Qulx, Alien Attack, Tombsto- 
ne, Lander 

Demos: Robocop-Demo, Alfdemo, 8 
Player Demo 

Anwender: CSM-Editor, Das War¬ 
tungsprogramm 


^D-Ma g 3/93 
Getestete Software: 

Megablast 

Compy-Shop Magazin 
World of Wonderers Demo 
The Day alter 

Die dunkle Macht des Uriagh 1+II 

Stone Mine 

SOS-Mangan 

Hardwaretest: 

Centronics Interface II 

Programme: 

Spiele: Zurück in die Gegenwart, 
Revolver, Arax, Submission. Ataroid 
Demos: Ballsong, Hobbytronic Mu- 
sic-Compilation. Landscape-Demo 
Anwender: Supercopy, CSM-Editor 

PD-Mag 4/93 

Getestete Software: 

CSM-Editor 
Megablaster 
Spaceaway 
C-64 Diashow 
Ouest for power 
Trailer 

Hardwaretest: 

Datasette XC12 

Programme: 

Spiele: Egon, Memory. Froggie, 

Trucker. Megablast 

Demos: One moment in Time Musik, 

The Top#2 Demo 

Anwender: CSM-Edüor. Polycopy 

PD-Mag 1/94 

Getestete Software: 

Darkness Hour 
Enrico 2 
Vicky 

Loaded Brain 

A Christmas Eve Nightmare 
Pinballs 


Computer pnmer 
Creepy cavems 

Hardwaretest: 

Sound 'n Sampler 

Programme: 

Spiele: The warsaw Tetris, Mines 
Demos: Hell, Hawkmusic, Sanxion- 
Music, Zybexmusic 
Anwender: CSM-Editor, Buisiness, 
Ceasars Clock, Build 2,x, Message 

PD-Ma g 2/9 4 

Getestete Programme: 

BSS great Demo 
Star Trek 
Sporting Chance 
Copymate 
Trolls 

Phantastic Jomey 2 

Hardwaretest: 

Quickjoy 4 Supercharger 

Programme: 

Spiele: Hockey, A Future Nightmare, 
Aliens II 

Demos: The Topffl, Sabbath#1 
Anwender: CSM-Editor, Timeclock, 
Miniutillity 

PD-Mag 3/94 

Getestete Software: 

PD 235 

Top#3 Demo 

Hifi demo 

Sample Demos 

The last Guardian 

Abenteuer in Schottland 

Hardwaretest: 

1MB Megaram 
Programme: 

Spiele: Deathzone. Unicum, Planet, 
Das alte Haus 
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Demos: ABSUC-Demo, Secound 
Scroller, DYCP-Demo, Vega-Demo. 
Alien-Demo, Relag-Demo. Steffen- 
Demo, Eye of the Tiger Music 
Anwender: Labelprinter, Bitmapedi- 

PD-Mag 4/94 

Getestete Software: 

Textpro 
Top-Mag 
PD 241 

Zeichensatzeditor 

Mr.Dol 

Atari-Grafik-Demo 

Hardwaretest: 

Speedy 1050 

Programme: 

Spiele: C.I.A.-Abenteuer, Revers! 
Demos: Aceplotter. Magic. Lauf 2, 
Cool Emotions Demo! 

Anwender: CSM-Editor. Bilanzgrafik, 
Screendump 

PD-Mag 5/94 

Getestete Software: 

Disk-Doktor 

A Musican Dream Demo 4 
Atomics 

Clatwa-The Curse 
LDS-Freezer 
Antic Musik-Disk 


Demohits 
ABBUC-PD 2 
The laser Robot 
Quad 4* Diskmonitor 
Gothic 

Hardwaretest: 

Multipad 3 
Programme: 

Spiele: Rolling, Bacteria 
Demos: Quartett, Dummy, 2 Turbo- 
Basic-Musiken. The miracle Demo 
Anwender: CSM-Editor, Twocopy. 
Cardcopy. Zeichensatzzauberer. 130 
XE+ Macro Assembler 

PD-Mag 1/95 

Getestete Software: 

Smuffy's World 
Megamagazin 
Mirax Force 
Intel Outside Demo 
Carillon Printer 
Snooper Troops 
Hardwaretest: 

Quantum 270 MB Festplatte 
Programme: 

Spiele: Bonk. Xagon. Myriapede. 
Cristal Cluster, the seven Keys 
Demos: Shake, Microdemo 5. Intel 
Outside Vectorpart. Bitter-reality de- 


Anwender: CSM-Editor. Headliner 2. 
Geschenklistenersteller, Zahlschein¬ 
drucker 

PD-Mag 2/95 

Getestete Programme: 

Knigsdiamanten 
Adalmar 
The Big Demo 
Copy 2000 
Sereamis 
Hardwaretest: 

Black Box 
Programme: 

Spiele: Spaceballs, Blip, Surf's up 
Demos: Digiconcert 2, Whitehouse, 
AMC-Stereoblaster-demo 
Anwender: CSM-Editor, Copy 2000 
V.2,4 Terminplaner, percom, Virus- 

So. das war eine kurze Reise durch 2 
Jahre PD-Mag-Geschichte. Natürlich 
enthalt jede Ausgabe auch noch an¬ 
dere Infos und eine Menge Tips, doch 
all das auch noch aufzuzahlen würde 
einfach zu viel Platz hier im Atari- 
Magazin kosten. Wenn Ihr noch nicht 
alle PD-Mag Ausgaben besitzt, solltet 
Ihr ganz schnell nachbestellen. Es 
lohnt sich bestimmtl 
Sascha Röber 


Hardwaretest: 

Quick Joy Junior 

Programme: 

Spiele: Worm, Omidor, Burg Zarka 
Demos: Tobidemo, Michademo, Ex¬ 
po 91 

Anwender: Diskoptimierer, CSM-Edi¬ 
tor, Hardwaretest 

PD-Mag 6/94 

Getestete Software: 

Garden of Confusion 
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"Blue Angel" her kennen. 

Das Spiel hat leider sound- und 
grafikmäBig nicht allzuviel zu bieten, 
macht aber zu zweit durchaus Spaß. 
Schade ist auch, daß man nicht 
alleine gegen den Computer spielen 
kann. 

Best.-Nr. PD 287 7,- DM 


PD-Ecke Von Sascha Röber 

Da Markus Rösner keine Zeit mehr 
hat, um noch weiter Texte fürs Atari- 
Magazin zu schreiben, übernehme 
ich ab dieser Ausgabe die PD-Ecke. 
Nach ein wenig herumwühlen in mei¬ 
ner doch recht großen PD-Sammlung 
habe ich diesmal 6 neue PD-Disks 
herausgesucht, die ich nun auch kurz 
vorstellen möchte; 

Halle Projekt 1993 

Diese Demosammlung erstreckt sich 
über 3 Diskseiten und wurde für die 
Halle-Messe 1993 programmiert. Die 
Idee war, einen Ersatz für die Hobby- 
Tronlc-Demos zu erschaffen. Die 
Hobby-Tronic-Demos wurden Immer 
vom ABBUC auf die Beine gestellt, 
der aber nach dem miesen abschnei 
den auf der Hobbytronicmesse 1992 
beschloß, nicht wieder an dieser 
Messe teilzunehmen. Deshalb sollte 
es auch keine Hobbytronicdemos 
mehr geben I 

Die Jungs von der Top-Crew wollten 
aber die Tradition dieser Demos nicht 
sterben lassen und so entstand also 
diese Demol Selten haben sich so 
viele Programmierer mit einzelnen 
Parts an einer Megademo beteiligt! 
So enthält die Demo Parts von Fri- 
day-Soft, Jacomo Leopardie, der 
Top-Crew, Chip Special Software, 
Analog Research, Der No-Name-Cr- 
ew, Eisbär-Corp., Magic-Arts, Solo- 
Coder, Bee-Man und Wosfilm! 

Schon alleine diese Namen lassen 
einiges erwarten und so gibt es dann 
auch wirklich tolle Sachen zu sehen 
wie etwa Vectorlogos, Wingleplas- 
mas, tolle Farbbalkeneffekte, fließen¬ 
de Logos, jede Menge Scrolltexte und 
Unmengen an megaguter Musik, es 
wird sogar ein MOD-File gespielt! 

Ich will hier nicht noch näher auf die 
einzelnen Parts eingehen, sonst kann 
ich dieses Magazin alleine mit der 


PD-Ecke füllen, deshalb nur noch 
dieses: Wer diese Demo nicht hat, 
sollte sie sich sofort zulegen, es lohnt 
sich wirklich! 

Best.-Nr. PD 285 A+B 12,- DM 

Fraktalis 

Als nächstes steht ein Fraktalpro- 
gramm auf der Liste, das es echt in 
sich hat! Fractalis bietet wirklich alle 
Funktionen, die man sich wünschen 
kann. So lassen sich die Parameter 
zum Erstellen der Grafiken frei einge¬ 
ben, man kann zwischen 2D und 3D 
Modus wählen und alles wird in 4 
Farben dargestellt I Die fertigen Grafi¬ 
ken können auch nachbearbeitet wer¬ 
den. so lassen sich z.B. die Farben 
nach Wunsch verändern. 

Die Grafiken werden im oftbenutzten 
62-Sektoren-Format gespeichert und 
lassen sich leicht in eigene Program¬ 
me einbauen. Zu all diesen Funktio¬ 
nen kommt eine kinderleichte Bedien¬ 
barkeit. Das Programm unterstützt 
sogar eine Maus! Einzig die Ge¬ 
schwindigkeit läßt ein wenig zu wün¬ 
schen übrig, denn 20 Minuten werden 
zum Aufbauen einer Grafik schon 
benötigt! 

Toll ist auch, daß das Programm 
komplett in Deutsch geschrieben wur¬ 
de! Ich kann Fraktalis uneinge¬ 
schränkt empfehlen 1 
Best.-Nr. PD 286 7.- DM 

Triangle 

Hier habe ich mal wieder etwas für 
alle Freunde von Strategiespielen. 
Bei Triangle müssen 2 Spieler versu¬ 
chen, ein rechteckiges Zahlenfeld ab¬ 
zuräumen. Dabei kann der eine Spie¬ 
ler nur Zahlen in der horizontalen, der 
andere nur in der vertikalen Richtung 
abräumen. Jede Zahl bringt entspre¬ 
chend Punkte aufs jeweilige Konto. 
Wer einen ST, Amiga oder PC besitzt 
wird dieses Spielprinzip vom Spiel 


Tube-Mania 

Und wieder habe ich ein hm, was ist 
es nun, ein Geschicklichkeits-oder ein 
Strategiespie!? Ich hab's, Geschick¬ 
lichkeit! Also ein Geschicklichkeits¬ 
spiel. Die Aufgabe besteht darin eine 
Pipeline von einem bestimmten Punkt 
aus zu legen und die durchlaufende 
Flüssigkeit nicht auslaufen zu lassen. 
Das Spiel besitzt eine recht brauch¬ 
bare Grafik und verschiedene 
Schwierigkeitsgrade. 

Alles in allem recht nett gemacht und 
durchaus spielenswert. Nur der 
Sound ist hier leider stark vernachläs¬ 
sigt worden. Die Steuerung erfolgt 
über einen Joystick und ist recht gut 
gemacht, das setzen der einzelnen 
Rohrstücke macht keinerlei Proble¬ 
me. 

Best.-Nr. PD 288 7,- DM 

Demodisk "Top-Crew" 

Als letztes habe ich noch eine Demo¬ 
disk mit einigen kleinen Demos der 
Top-Crew! Auf dieser einseitig be¬ 
spielten Disk findet Ihr diese Demos: 
ALF-Scroller, Chris-Geburtstags-De- 
mo, 10 Jahre AMC, Tobias-Demo, 
Chris update-Demo. Movements und 
Michas 17 Jahre Geburtstags-Demo. 
Alle Demos sind nicht das beste, was 
es bisher zu sehen gab, aber sie sind 
doch recht ordentlich in Szene ge¬ 
setzt. Auch hier gibt es wieder 'ne 
Menge Scroller und einen ganzen 
Haufen Musik. Dazu kommen dann 
teilweise Effekte wie bewegte Grafi¬ 
ken oder Equilizer! Wer gerne mal 'ne 
kleine Demo kuckt wird hier bestimmt 
auf seine Kosten kommen! 

Best.-Nr. PD 289 7,- DM 

So, das war die erste PD-Ecke von 
mir. Ich hoffe Ihr wart mit mir und den 
Programmvorstellungen zufrieden 
und sage TschüB bis zum nächsten 
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Hallo Freaks! Es ist mal wieder so¬ 
weit, eine neue Ausgabe des PD- 
Mags ist fertiggestellt. Wie immer 
habe ich mir viel Mühe damit ge¬ 
macht. ein recht interessantes Mag 
zu schreiben. So bietet diese Ausga¬ 
be 6 Softwaretest. Im Hardwaretest 
wurde die Black-Box getestet (Vielen 
Dank an Heiko Bornhorst, der dies¬ 
mal den Hardwaretest verfaßt hat.) 
und natüdich gibt's auch einen neuen 
Teil des Assemblerkurses und viele 
neue Infos rund um den kleinen Atari! 
Im Moment ist die Szene noch lange 
nicht tot, wie die ständigen PD-Neu- 
erscheinungen beweisen und solange 
dies so bleibt wird es auch immer ein 
neues und interessantes PD-Mag ge- 


Bitte beachten Sie auch 
unser günstiges 
Angebot auf Seite 48 


spielend leicht verändern läßt 
und mit Rübe-Copy setze ich 
noch einen echten Knüller oben 
drauf, denn dieses keine 30 Sektoren 
lange Kopierprogramm ist schon fast 
nicht mehr zu schlagen! 

An Spielen haben wir folgendes: 
Chomber - Einen Pacman-Clone! 
Mazewar - Ein heißes Duell im Laby¬ 
rinth 

Garden ol Confusion - Noch mehr 
Labyrinthspaß! Durchquere das Laby¬ 
rinth, solange Du noch kannst! 

Dann haben wir noch ein lustiges 
1-2-3-Adventure anzubieten. Der Fre¬ 
ak ist der Sieger des Programmier¬ 
wettbewerbs der letzten Ausgabe und 
wurde von Markus Dangel geschrie- 


Außerdem ist da noch eine kleine 

Basic-Demo Namens Vader. die be- nach der doch recht textreichen letz- 
sonders für alle Basicfans interessant ten Ausgabe mußten wir wieder et- 



5VZVGY 

SYZYGY 3/95 



Natürlich steckt auch diese Ausgabe 
voller Super-Software! Was. Ihr 
glaubt mir nicht? Na gut, dann verrate 
ich Euch doch mal, was da so alles 


Wir fangen mit Anwendersoft an. Da 
wäre mal wieder der CSM-Editor. 
dann das Programm Directory Wiz- 
zard, mit dem sich die Directory 


sein dürfte. 

Für alle, die mal wieder so richtig 
"Losballem" möchten ist der Fort- 
Appocalypse-Clone Ballermann 3" 
sicher das richtige. Hier gilt es mit 
einem Helikopter verstreute Personen 
zu retten und sich dabei dem schwe¬ 
ren Beschuß durch Panzer, feindliche 
Hells und allerlei anderer fieser Sa¬ 
chen zu erwehren! 

Zum Schluß habe ich noch die erste 
Diskseite der "Halle-Projekt 94" De¬ 
mo anzubieten. Diese besteht aus 
verschiedenen Einzelparts. 

Die zweite Diskseile gibt s dann im 
nächsten PD Mag! So, das ist doch 
wohl Spitzensoftware, oder etwa 
nicht? Ich glaube doch! Das alles 
gibt's mal wieder für schlappe 12 
Eier, pardon 12.- DM und im ABO 
ist’s sogar noch billiger! Also zögert 
nicht länger und bestellt Euch das 
PD-Mag am besten noch heute! 
Sascha Röber 

Best.-Nr. PDM 395 DM12.- 


was zurückstecken. Wir haben dies¬ 
mal wieder nur eine Disk. Trotzdem 
werden wir Euch eine geballte La¬ 
dung an News und Texten liefern, 
denn nach ein paar schwachen Mo¬ 
naten geht es wieder etwas bergauf. 
Trotz nur einer Disk, bleibt das Syzy- 
gy was es war: das textreiche und 
schnell informierende Diskmag. Wir 
gehen davon aus, daß Ihr wieder 
begeistert sein werdet. 

Bis dann, Cheers. die Sy-Redaktion 
Best.-Nr. AT 329 DM 9,- 

DISK-LINE 34 

Hier kommt wieder eine Lawine voller 
Bits und Bites auf Euren XL/XE und 
Eure Diskettenstation zu! Wer schon 
immer sehen wollte, was der ATARI 
grafikmäßig alles kann und mit wel¬ 
chen Tricks man wirkungsvolle Farba- 
nimationen und Zeichensatz-Bilder in 
Basic einsetzen kann, der sollte sich 
die ATARI GRAPHICS DEMON- 
STRATIONS ansehen. Hier werden 
eine Menge grafischer Kunststücke 


Atari magazir 


-31- 



ATARI magazin - aktuelle Produkte - ATARI magazin 


aut den Bildschirm gezaubert, die 
man auch gut für eigene Programme 

Hilfreich für Kurvendiskussionen ist 
auch der FUNKTIONSMALER, der 
sogar eine Vergrößerungs- und Spei¬ 
cherfunktion besitzt. 

Ein wahrer Retter für defekte Basic- 
Programme kann THE REPAIR STA¬ 
TION sein; hiermit können scheinbar 
verlorene Programme zumindest 
noch bis zu einem bestimmten Grad 
repariert und wieder lauffähig ge¬ 
macht werden, so daß bei einem 
Abspeicherfehler nicht gleich alles 
verloren ist. 

Ein weiteres, sehr nützliches Pro¬ 
gramm ist das BATCH-FILE-ENHAN¬ 
CEMENT. das genauso wie bei der 
Stapelverarbeitung auf einem PC al¬ 
lein durch Textanweisung in einer 
ASCII-Datei die Erledigung verschie¬ 
dener Arbeiten hintereinander mög¬ 
lich macht, z.B. kopieren von be- 



Formatieren von Disketten, Basic 
aus- und anschalten, Texte laden und 
ausgeben und sogar das Erstellen 
eines eigenen Menüs, mit dem man 
Basic und Maschinensprachepro¬ 
gramme laden kann. 


Wer schon mal wissen wollte, welche 
Display-List ein Basic-Programm ver¬ 
wendet, sollte den DISPLAY-UST- 
ANALYZER ausprobieren, der im 
Hintergrund bleibt, bis die Break- 
Taste gedrückt wird und sie dann auf 
dem Drucker ausgibt. 

Ein weiterer Grafikzauber erwartet 
einen beim GITTER-PLOTTER, der 
nach der eingegebenen Formel ein 
dreidimensionales Gitter in höchster 
Auflösung zeichnet und auf Wunsch 
auch abspeichert. 

Demofreunde sollten die Demo 5 
YEARS DISK-LINE von Vega nicht 
verpassen, es gibt wieder Musik. 
Scroller und bewegte Grafik zu be- 


Sehr umfangreich ist auch das Pro¬ 
gramm DISKETUI, das eine Disket¬ 
tenhülle fertig zum Ausschneiden auf 
jeden EPSON-kompatiblen Drucker 
bringt, und das nicht nur mit der 
Directory, sondern auf Wunsch auch 
mit einem flotten Titelbild! 

Und wer bisher ein Spiel vermißt hat. 
auch das wurde nicht vergessen: In 
WEBSTER steuern Sie eine Spinne 
an einem Ast auf der Suche nach 
Krabbeltieren auf der Erde, aber Vor¬ 
sicht. nicht jedes ist genießbar. Hier 
ist also Schnelligkeit und Geschick¬ 
lichkeitgefragt! 

Also gibt es wieder viel Action, Hilfen 
und Unterhaltsames in dieser Ausga¬ 
be. Deshalb nicht zögern, sondern 
gleich besorgen und ausprobieren! 
Achtung I Noch immer herrscht 
schlimmer Software-Mangel! Also laßt 
die DISK-LINE nicht hängen und 
schickt Eure Programme ein so 
schnell Ihr könnt! 

Best.-Nr. AT 330 DM10.- 

WASEO 

LABOURATORIUM 

Hoppla, hier kommt ein brandneues 
Softwarepaket von WASEO und bie¬ 
tet wieder drei ungeheuer nützliche, 
komfortable und einfach bedienbare 
Anwenderprogramme, die nicht nur 


Programmierer und solche, die es 
werden wollen, sondern auch jeder 
normale Computemutzer sicher sehr 
gut gebrauchen kann: 

Der PHOTOCOLORANT macht es 
möglich. Photos in Graphics 8 von bis 
zu einer Größe von 20x91 Bytes 
(zusammen 1820!) oder eine entspre¬ 
chende Grafikfläche eines normalen 
Bildes in ein Graphics 15-Bild umzu¬ 
wandeln. Daneben kann man mit ihm 
sogar noch ein halbes Graphics 15- 
in ein Graphics S-Bild umwandelnl 
Wer immer schon PRINT-SHOP- 
Icons und selbsterstellte Photos für 
den WASEO-Publisher in ein Gra¬ 
phics 15-Bild einsetzen wollte, für den 
ist das Programm absolut goldrichtig! 
Daneben gibt es noch den GRA¬ 
PHICS 0/12 - MASKENERSTELLER, 
mit dem man schnell und einfach eine 
Bildschirmmaske für Graphics 0 oder 
eine Zeichensatzgrafik für Graphics 
12 (in mehreren Farben!) erstellen 
und in ein Basic-Listing umwandeln 
kann, das man nur noch zu laden und 
starten braucht, langes Herumprobie¬ 
ren beim Programmieren ist hierdurch 
also in Zukunft nicht mehr nötig I 
Als drittes Programm gibt es die 
NOTIZUHR. Hier kann man Uhrzeiten 
bestimmen, an denen ein akustisches 
Signal (mehrere Arten stehen zur 
Auswahl!) und eine Notiz ausgege¬ 
ben werden soll, also gut geeignet für 
Leute, die etwas bei sich zu erledigen 
haben und rechtzeitig erinnert werden 
wollen, wenn sie zu einer bestimmten 
Uhrzeit einen Termin haben. 

Das WASEO-LABOURATORIUM gibt 
es auf einer Diskette mit einer aus¬ 
führlichen und leicht verständlichen 
schriftlichen Bedienungsanleitung und 
ist ab jetzt beim Verlag Rätz zu 
haben! 

Best.-Nr. AT 331 DM 24,- 


Wichtig !!! 

Dieses Programm finden Sie auch 
auf der Verlängerungsliste für das 
Treueprogramm. 
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BATTLE SHIPS 

Was sich hier so böse anhört und 
nach dem Coverbild und der Titelgra- 
tik so brutal aussieht ist in Wahrheit 
ein ganz tolles Spiel, das beweist, 
daß man nicht rein nach dem äuße¬ 
ren gehen darf. Denn bei BATTLE 
SHIPS handelt es sich um nichts 
anderes als um eine Umsetzung des 
berühmten "Schifte versenken", aller¬ 
dings hier in neuen Dimensionen. 

Man kann es zu zweit spielen, entwe¬ 
der mit einem oder zwei Joysticks. 
Zuerst plaziert man natürlich seine 
Schilfe, bevor es nach den normalen 
Regeln los geht. Aul dem Schirm sind 
alle Schiffe grafisch dargestellt, natür¬ 
lich ohne deren Positionen. Hat man 
nun ein Schiff entsprechend oft ge¬ 
troffen. sieht man, wie es versinkt. Ein 
toller Effekt. 


Einfacher gesagt: Ein Spiel für jeden! 
Sogar für kleine Kinder, aufgrund der 
Handlung und der lustigen Grafik: 
doch dazu spater mehr. Erstmal ein 
paar Worte zur Geschichte, die sich 
auch umfangreicher in der Steckmo- 
dul-Verpackung nachlesen laßt. 

Du übernimmst die Rolle von Charly, 
der wahnsinnig gerne ißt und so auch 
den ganzen tollen Eiskrem-Waffeltü¬ 
ten. gefüllt mit lauter leckerem Eis 
nicht widerstehen kann. Doch leider 
sehen das die Küchenchefs anders, 
die sich auf die Jagd machen, um 
dies zu verhindern. 

Sie werfen mit Bananen, Melonen 
und anderem. Manchmal bist du mit 
einer Torte zur Gegenwehr gewapp¬ 
net, doch kannst du auch die umher- 
liegenden Früchte aufsammeln, um 
die Küchenchefs für kurze Zeit auszu¬ 
knocken! 



Ein wenig schwieriger wird es, wenn 
man gegen den Computer spielt, er 
ist zwar recht spielstark, aber nicht 
unschlagbar. Gibt man sich ein wenig 
Mühe und hat auch a bißer'l Glück, 
dann kann der Computer ebenfalls 
besiegt werden. 

Die grafische Aufmachung ist ganz 
toll und die Musik und die Effekte sind 
phänomenal. Will man mal ein Denk¬ 
spiel, daß man doch schon irgendwie 
kennt, dann sollte man bei BATTLE 
SHIPS einmal zuschlagen, es ist ein 
grandioses Spiel. Eine Anschaffung 
dieses Spieles lohnt sich allemal! 
Best.-Nr. ATM 19 DM26,90 

FOOD FIGHT 

Endlich mal wieder ein sehr lustiges 
Spiel für unseren superben Compu¬ 
ter. Es wird weder auf Gewalt gesetzt, 
noch auf besonders große Strategien. 


Du startest tmmer auf der rechten 
Bildschirmseite und die Eistüte ist 
immer auf der linken Bildschirmseite. 
Also lege los, der Kampf um das 
Essen beginnt. 

Unterstützt wird das Spiel von einer 
netten Grafik, die zwar recht gelun¬ 
gen ist und auch witzig anzusehen 
ist, doch irgendwie vermißt man ei¬ 
nes: eine Hintergrundgrafik. Die ist 
leider nicht vorhanden, dafür aber 
lustige Animationen. 

Der Sound und die Musik sind auch 
eher unter naja einzuordnen und 
FOOD FIGHT ist für einen oder zwei 
Spieler geeignet. Hat man sich erst¬ 
mal warmgespielt, will man dieses 
Steckmodul nicht mehr missen, dafür 
reißt es einen zu sehr in seinen 

Also ich für meinen Geschmack stehe 
auf diese etwas älteren Spiele und 



das FOOD FIGHT Steckmodul landet 
auch immer wieder zwischendurch im 
Modulschacht meines XL's. 

Ein cooles Spiel, das sich sichedich 
lohnt, einmal angetestet zu werden. 
Besonders geeignet für Freaks, die 
auch mal ein Spiel im Regal stehen 
haben wollen, das sie den Nach¬ 
wuchs-Freaks bedenkenlos anbieten 
können. 

Best.-Nr. ATM 20 DM 26,90 

ZYBEX 

Wer kennt ihn nicht, diesen Klassiker 
aus dem Hause ZEPPELIN-Games, 
die ja seinerzeit nur Games auf 
Kassette veröffentlicht haben. Das 
war ja schön und gut, denn so waren 
sie recht günstig, aber da die Spiele 
immer sehr umfangreich waren, wur¬ 
de man immer mit langen Ladezeiten 
geplagt. 
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Schöne, animierte, farbige Grafik, to¬ 
tal geniale Soundeffekte und Melodi¬ 
en, tolles Scrolling, tolle Level, viele 
Extrawaffen in verschiedenen Stär¬ 
ken, Zybex kann man nicht erklären, 
man muß es spielen. Man kann den 
Kampf alleine oder mit einem zweiten 
Mitstreiter gegen die Aliens beginnen, 
am Ende eines jeden Levels erwartet 
einen ein großes Endmonster 
Hat man auch dieses Hindernis über¬ 
standen, kann man sich einen neuen 
Level heraussuchen. Es gehen aber 
nicht alle, denn für manche braucht 
man eine bestimmte Qualifikation. 
Extras erhält man durch den Abschuß 
von Aliens, denn manche verbergen 
dann die Extrawaffen oder sonstige 
Utensilien. Der Radar ist auch immer 
ein wenig hilfreich, so sieht man 
wenigstens, was einen als nächstes 
ungefähr erwartet und kann sich 
schon positionieren. 

Wirklich, wohl DAS Ballerspiel auf 
dem XL/XE, deshalb, liebe Leute, wer 
es im Orginal noch nicht hat, der 
sollte dies jetzt schnellstens nachho¬ 
len. Ehrlich, man kann Zybex nur 
schwer beschreiben, man muß es 
einfach erleben! 

Best.-Nr. ATM 21 DM 26,90 

LODE RUNNER 

Ein weiteres Spiel von Broderbound- 
Software ist endlich wieder erhältlich. 
Als Steckmodul wurde es von Atari 
vor ein paar Jahren nochmals veröf¬ 
fentlicht. Bekannt wurde dieses Sott- 
warehaus durch Games wie z.B. der 
tollen Flippersimulation David’s Mid- 
night Magic. Aber genau wie bei 
diesem Game hat auch LODE RUN¬ 
NER einen kleinen Nachteil: 

Es wurde auf den amerikanischen 
Markt zugeschnitten. Da dort ein an¬ 
deres Fernsehsystem vorhanden ist, 
erscheint bei uns die Grafik trostlos in 
der Grafikstufe Null, denn bei LODE 
RUNNER findet Zeichensatzgrafik 
Einsatzl Aber in Amerika strahlt der 
Screen dann nur so von Farben, aber 
damit muß man leben. 


Im großen und ganzen kann man 
sagen, bei LODE RUNNER handelt 
es sich um ein Sammelspiel. Jeder 
Screen ist ein Level, man muß eine 
bestimmte Anzahl von Paketen ein¬ 
sammeln, bevor eine weitere Leiter 
frei wird, durch die man in den 
nächsten Level kommen kann. Die 
Feinde sind einem auf der Spur, aber 
man kann Löcher buddeln, in die die 
Aliens dann hineinfliegen und dort 
eine Weile verweilen, manchmal muß 
man sich auch selbst Löcher buddeln, 
damit man einen Stock tiefer kann, 
wo entweder weitere Pakete ver¬ 
steckt sind, oder einfach um vor den 
Alien zu flüchten. 

LODE RUNNER bietet eine Anzahl 
von netten Details, deren Erwähnung 
aber den Rahmen dieses Artikels 
sprengen würde, man muß dieses 
Spiel spielen, um die ganzen Feinhei¬ 
ten festzustellen. Neben den 150 
eingebauten Screens kann man noch 
mit dem Editor eigene Szenarien 
erstellen und diese dann auch auf 
Diskette speichern. 


Im großen und ganzen macht LODE 
RUNNER zu Beginn einen etwas 



süchtig wird. Besticht LODE RU- 
NENR zwar nicht durch grandiose 
Grafik und tollen Sound, aber Spaß 
macht das Spiel auf alle Fälle. Eines 


der zwar älteren, aber dennoch viel 
besseren Sammelspiele. Ich für mei¬ 
nen Geschmack möchte dieses tolle 
Steckmodul nicht mehr missen. 
Markus Rösner 

Best.-Nr. ATM 22 DM 26.90 


Oldie-Ecke 



Wer kennt nicht Peter Finzel, der mit 
seinen Büchern über Assembler ei¬ 
nen großen Beitrag zur deutschen 
Atari-Szene geleistet hat? Cavelord 
entstammt ebenfalls der Tastatur die¬ 
ses Maschinensprachejockeys, der 
mit diesem Spiel eine tolle Leistung 
vollbracht hat. 

Cavelord beginnt nach dem Booten 
mit einer netten Musik und einem 
großen CAVELORD-Schriftzug als Ti¬ 
telbild, in dem sich allerlei voll ani¬ 
mierte Objekte befinden, die später 
im Spiel ebenfalls auftauchen. 

Zur Story: Eine böse Type hat die 
Juwelenkrone des Königs gestohlen, 
in mehrere Stücke zerhackt und die 
Stücke in einem Höhlenreich ver¬ 
steckt. das vor großen Insekten und 
Fallen nur so wimmelt. 

Dein Job ist es nun, die Krone wieder 
zu holen. Dafür bekommst du ein 
fliegendes Reittier, das auch Feuer¬ 
balle abschießen kann. Nun geht's 
also los! Das Vogelvieh auf dem du 
sitzt sieht zwar etwas einfarbig aus, 
ist aber nett und flott animiert. 

Auf der Suche muß man durch Ge¬ 
biete voller sich bewegender Ranken, 
über Vulkane hinweg und andere 
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Gefahren meistern. Dabei helfen ei¬ 
nem herumliegende Stärkungstränke, 
die den unvermeidlichen Krattverlust 
wieder beheben und Goldstücke mit 
denen man sich den Weg in den 
nächsten Level erkauft weiter. 

Hin und wieder findet man auch ein 
Stück der Krone. Es gibt auch magi¬ 
sche Schlösser die nur mit speziellen 
Gegenständen zu öffnen sind und 

Cavelord ist ein ganz besonderes 
Hüpf- und Sammelspiel, das durch 
die Vielzahl der toll animierten Objek¬ 
te. den guten FX und den Super- 
Spielverlauf zu begeistern weif). Ich 
kann dieses spannende Spiel nur 
empfehlenl 

Grafik 8 

' Motivation 8 

• Gesamt 8 

Best.-Nr. AT 269 DM12,90 

Im Moment kostet dieses Super-Spiel 
nur 12,90 DM III Also mein Rat - 
sofort kaufen!!! 

Doc Wires Soli- 
tair-Edition 

Hallo Strategiefans! 

Wer schon immer seinen Spaß an 
Brettspielen hatte, bei denen die 
grauen Zellen etwas zu tun haben 
sollte sich diesen Softwaretest genau 
durchlesen! 

Nach dem Booten legt eine flotte 
Musik los und man sieht ein recht 
gutes Titelbild. Hiernach kann man 
direkt losspielen oder sich die Anlei¬ 
tung ansehen. Wer das Spiel Solitair 
noch nicht kennt sollte sich unbedingt 
die Anleitung durchlesen, die übri¬ 
gens sehr leicht verständlich ge¬ 
schrieben wurde. Es gibt auch eine 
recht witzige Story als Einleitung zum 
Spiel: 

Doc Wire hat Dich entführt um an Dir 
unmenschliche Experimente durchzu¬ 


führen. Er gibt Dir aber noch eine 
Chance, Deinen Kopf zu retten. 
Wenn Du es schaffst das Solitair- 
Brett bis auf eine einzige Palze zu 
leeren, läßt er Dich wieder laufen. 
Wenn Du's nicht schaffst, saugt er Dir 
das Hirn raus. Nun sitzt Du also vor 
dem Spiel, das plötzlich dein Leben 
bedeutet! 



Zum Spiel: 


Das Spielbrett nimmt fast zwei Drittel 
des Bildschirms ein und im Hinter¬ 
grund sieht man eine nette Grafik 
Dazu läuft wieder eine tolle Musik, die 
auf Wunsch auch abgestellt werden 
kann. 

Kommt man im Spiel nicht mehr 
weiter kann man durch Druck auf "A" 
aufgeben, dann ist aber das Hirn 
fällig! 

Die Spielsteine werden mit dem Joy¬ 
stick bewegt und die ganze Sache 
macht einen sehr guten Eindruck, 
eigentlich hätte man diese Brettspie¬ 
lumsetzung nicht besser machen 
können. 

Nun heißt es also das Brett abräu- 
men oder selbst abgeräumt werden! 
Leider ist das gar nicht so einfach, 
bei meinen ersten Versuchen blieben 
immer ein paar Palzen zuviel übrig. 
Schade ist nur. das es keine ver¬ 
schiedenen Schwierigkeitsgrade gibt! 
Hat man erst mal den Bogen raus, ist 
das Ganze nämlich doch durchaus zu 
schaffen. 

Hier wäre es doch nicht schlecht, 
wenn der Computer in einer höheren 
Spielstufe den Anfangspunkt vorge¬ 
ben würde. Den Anfang kann man 
sich hier nämlich selbst aussuchen 


und icn Gegensatz zur Solitair-Regel 
muß die letzte Palze auch nicht in der 
Mitte des Bretts stehen. Trotzdem, 
wer solche Brettspiele mag wird mit 
Doc Wires Solitair-Edition sicher sei¬ 
ne Freude haben! 

• Grafik 7 

■ Sound 8 ‘ 

■ Motivation 8 

• Gesamt 8 * 

Best.-Nr. AT 305 Sparangebot 9,90 

SYZYGY 2/95 

Markus Rösner und Stefan Lausberg 
haben wieder eine neue Ausgabe 
ihres Diskettenmagazins fertiggestellt 
und bieten wieder eine Menge zu 
lesen. Außerdem gibt es diesmal 
noch eine Extra-PD-Diskette, die auf 
beiden Seiten mit Demos in Assem¬ 
bler aus Polen bespielt ist. Zwar 
handelt es sich dabei um keine 
Demos neueren Datums, aber einige 
davon sind so gut, daß man sie sich 
immer wieder ansehen und auch 
anhören kann. 

aas erwartet nun den neugieren ATA- 
Rl-Fan und Leser? Zunächst nichts 
Neues, denn nach dem Booten er¬ 
scheint wieder das alte Titelbild mit 
dem Kreissymbol, die alte Titelmelo¬ 
die und keinen Scroller. Das ist 
eigentlich ein bischen schade, denn 
hier hätte man sehr gut nochmal das 
Intro von der Ausgabe vorher neh¬ 
men können. Zwar wäre das nichts 
Neues gewesen, aber es bietet ja 
sehr gute Grafik und Animationen 
und ist ein nochmaliges Anschauen 
durchaus wert. 

Wird dann jedoch weitergeladen, 
kann man bald darauf das Inhaltsver¬ 
zeichnis (dasselbe wie bei den ersten 
Ausgaben) sehen, diesmal ganz oh¬ 
ne grafische Anzeige (weil sie erst 
später eingebaut werden soll) und mit 
sehr dunklem Hintergrund, dafür sind 
aber in der Zeile, in der man sich 
gerade befindet, die Buchstaben hell¬ 
blau. Dies ist wesentlich augen¬ 
freundlicher als der sonst wie in den 
ersten Ausgaben grellweiße Hinter¬ 
grund. Man kann dies aber je nach 
Geschmack auch mit dem Setup- 
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I ESC auch 
Softw 
. XL/XE 


Weiterhin wird der Termin der KE- 


Davon bietet diese Ausgabe des 
SYZYGY reichlich viel. Zuerst 

schreibt Stefan im Vorwort, daß er ZZ' ““ 

nun wieder ganz dabei ist, stellt kurz ^ I werke in 

an, das noch besser werden soll als f ehr /^ l,ch ' 7" n e,n 

das jetzige. Außerdem gibt er be- Lautwerk einmal ausfallt und niemand 
kannt, daß das SYZYGY nun auf 
zwei Diskettenseiten erscheinen wird 


auf angewiesen sei (da hat er voll¬ 
kommen recht, denn das SYZYGY ist 
nicht das einzige Magazin, was sich 
über rege Beteiligung der Leser freut. 
Also Leute, wer auch immer was tun 
will, und sei es noch so wenig, alles 
ist besser als gar nichtsl). 

Es folgt wie gewohnt das Impressum 
und dann die Credits (Danksagun¬ 
gen), bei denen aber nur einem 
einzigen Leser gedankt wird und Ste¬ 
fan bei dieser Gelegenheit darum 
bittet, doch mehr Echo zu bekommen 
und dazu aulrutt, doch einen kleinen 
Leserbrief zu schreiben. Das ist nun 
doch etwas merkwürdig, ich z.B. ha- 
1 mehrere Leserbhefe ge- 



mehr da ist. der 
denn ein solches PC-Laufwerk hat 
den großen Vorteil, daß es Standard- 
Industrieware ist und die Reparatur 
viel leichter ist, da sämtliche Bauteile 


terfreundlich" auf einer Diskette, doch 
bisher ist er nicht veröffentlicht wor¬ 
den. Es wäre 
zugeschickten 
halb nicht erscheinen, weil sie aus 
irgendeinem Grund in der Redaktion 
liegenbleiben, wenn sie auf der ande¬ 
ren Seite so willkommen sind. 

Unter "Hot News" kann man lesen, 
daß Markus ein paar Spiele aus 
Polen an der Angel habe, um sie 
wieder auf den deutschen Markt zu 
bringen. Außerdem seien noch ein 
paar neue Spiele in der Programmie¬ 
rung, die aber nur tertiggestellt wer¬ 
den, wenn die Programmierer eine 
entsprechende Resonanz bemerkten. 
Es bleibt zu hoffen, daß sie diese 


Die danach anstehenden Texte be¬ 
fassen sich nur mit Messen Einmal 
geht es um die 1. XL/XE-Mania in 
Stuttgart, die ja von 


SYZYGY ein kom¬ 
plettes Rundschreiben von KE-Soft 
zur KE-Messe, in dem sie in allen 
Einzelheiten für Händler und alle 
B-Bit-Fans vorgestellt und erklärt 
wird. 

Auch Spieletips zu PD-Disketten soll 
es wieder geben, meint Stefan im 
Text der danach kommt. Allerdings 
wünscht er auch hier die Mitarbeit der 
Leser. Hier könnte jeder tatsächlich 
gut mitarbeiten, denn PD-Disketten 
gibt es wie Sand am Meer und fast 
alle haben welche und ihre Erfahrun¬ 
gen gemacht, deshalb kann es nur 
nützlich sein, wenn die Leser davon 
hier in dieser Rubrik berichten wür¬ 
den. 

Anschließend gibt es "Neue Games 
aus Polen" zu lesen, aber dieser Text 
steht in ähnlicher Form auch schon in 
"Hot News", deshalb kann man ei¬ 
gentlich gleich zum nächsten überge¬ 
hen, wo Markus etwas über sich und 
seine Magazin-Geschichte "blubbert" 
(nein, kein Wasser, die Überschrift 
heißt nur "Ein bisserl Geblubber" 
und meint damit einfach etwas Erzäh¬ 
lerei.). 

Nachfolgend kommt eine sehr gute 
Idee, nämlich der Vorschlag, sich mit 
einem Computer-Problem an das 
SYZYGY-Team und damit auch 
gleichzeitig an alle anderen Leser zu 
wenden. Wer irgendwo nicht weiter¬ 
kommt, kann sich hier also melden 
und bekommt Hilfe vom SYZYGY- 
Team oder eventuell von den ande¬ 
ren Lesern, das sollte man also 
Hilfe kann 
man immer gut gebrauchen! 

Der Wettbewerb wird diesmal direkt 
mit dem neuen Umfang des SYZYGY 


KE-Messe in Kürze und die ABBUC- 


■ die verbunden, denn da es ni 


der Meinung, daß es 
besser ist, die XL/XE-Mania erstmal 
zu verschieben. Außerdem wird an¬ 
geregt, daß sich daran Interessierte 
mal melden sollten, damit man über¬ 
haupt wisse, ob diese Veranstaltung 
tatsächlich gewünscht sei. Daneben 


ist, zwei Diskettenseiten mit Texten 
zu füllen, werden unter allen Beiträ¬ 
gen Softwarepreise verlost, darunter 
sogar bisher unveröffentlichte Polen¬ 
spiele. Das sollte man sich eigentlich 
nicht entgehen lassen, denn bisher 
hatten alle Spiele aus Polen eine 
recht hohe Qualität und dafür lohnt es 
sich auf jeden Fall, etwas zu tun. 
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Bei "Spieletips” werden Tips zu einer 
Demo dieser Ausgabe gegeben. Es 
handelt sich also eigentlich um De¬ 
motips, aber auch die kann man ja 
gut gebrauchen, denn nicht immer 
kann man erfahren, wie man die eine 
oder andere Demo beeinflussen 

Das Leserforum beschäftigt sich 
hauptsächlich mit der ausführlichen 
Zuschrift eines Lesers. Darin gibt es 
einiges an Eindrücken und Anregun¬ 
gen zu lesen, denn er hat sich recht 
intensiv mit dem Magazin beschäftigt. 
Vielleicht haben die anderen Leser 
dazu auch noch einiges zu sagen. 
Leider gibt es bei den Top-Ten, auch 
SYZYQY-Charts genannt, nicht viel 
zu lesen, was aber an mangelnder 
Beteiligung liegt. Deshalb wird gefor¬ 
dert, daß alle sich einen Zettel neh¬ 
men und Ihre Lieblingsprogramme in 
den Bereichen Spiele, Anwenderpro¬ 
gramme, Public Domain und Demos 
aufschreiben und zuschicken sollen. 
Das ist ja nicht weiter schwer und es 
wäre nicht schlecht, wenn es hier 
bald noch etwas mehr Beteiligung 
geben würde, denn es ist normaler¬ 
weise immer interessant zu lesen, 
welche Programme bei den ATARI- 
Freunden gerade besonders beliebt 
sind und welche nicht. 


Nun kommen die Kleinanzeigen an 
die Reihe und danach einen Text zur 
Demo "Bitter Reality'. Es sollen aber 
in Zukunft nicht nur Demos, sondern 
auch wieder Programme aus anderen 
Bereichen mit aufgenommen werden. 
Dann gibt es wieder einen Abschnitt 
mit allgemeineren Themen. Ganz neu 
ist eine STAR-TREK-Comer für Fans 
der Weltraum-Kultserie, die jetzt ein 
Forum in dieser Rubrik haben. Auch 
dazu sollen sich wieder die Leser 
kräftig beteiligen. 

Markus berichtet daneben ausführ¬ 
lich, warum der ATARI Jaguar seiner 
Meinung nach immer noch die besten 
Chancen hat. Ebenfalls neu Ist die 
Kino-Corner. Wer will, kann hier seine 
kürzlich gesehenen Filme vorstellen 
oder was es sonst noch zu Kinofilmen 
zu sagen gibt, also genau das Richti¬ 
ge für '"Cineasten". 

Im Regionalreport gibt es leider nichts 
Besonderes zu lesen, da das Interes¬ 
se der Leser daran offenbar nicht so 
groß ist, und, wie gewohnt, die Witze, 
zwar nur zwei aber wer von den 
Lesern will, kann auch seine eigenen 
zur Veröffentlichung zuschicken. 

Vier Softwaretest warten dann darauf, 
gelesen zu werden, darunter das 
BOULDER DASH CONSTRUCTION 


KIT, EUROPEAN SOCCER (Fußball¬ 
spiel). SCREEN DUMP (Druckerpro¬ 
gramm) und ein Vergleich zwischen 
verschiedenen Varianten des Spiels, 
die nach einem bestimmten Spielprin¬ 
zip mit Spielsteinen aufgebaut sind. 
In der Überschrift steht dazu 
"Mahjongg", was wohl demnach das 
Urspiel dieser Serie darstellt. 

Nun kann man sich noch die Vor¬ 
schau auf das nächste SYZYGY an- 
sehen, aber damit ist noch lange 
nicht Schluß. Diese Ausgabe hat 
nämlich ein Special, das sich mit 
einem weiteren, jetzt leider eingestell¬ 
ten Diskettenmagazin befaßt, wobei 
es sich um die AMC-Soft vom AMC- 
Verlag handelt. 

Alle Ausgaben mit ihren Inhalten wer¬ 
den vorgestellt und dabei etwas zum 
Spiel darauf und zur Entwicklung des 
Magazins erzählt. Wer also mal se¬ 
hen will, was für Themen dort behan¬ 
delt wurden und welche Programme 
es gab, kann sich hier umfassend 
informieren. 

Somit ist die ganze erste Diskette mit 
Texten gefüllt. Wer sich danach et¬ 
was Abwechslung wünscht, kann sich 
die Demos aut der zweiten Diskette 
ansehen, einige davon sind zwar 
recht einfach gemacht, aber andere 


Reiseführer durch unsere Spar- und Sonderangebote 
Seite 15 Tolle Sparangebote aufschlagenü! 

Es gibt 10% Rabatt auf bestimmte Hardwareprodukte, diese Liste finden Sie auf Seite 45 
Weitere günstige Hardwareangebot finden Sie auf den Seiten 38 und 43. 
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SYZYGY 

(besonders EQUATION OF TIME und 
MUAD'DIB) bieten viel Action mit 
verschiedenen grafischen Tricks und 
schwungvoller Musik, so da8 man 
auch heute noch darüber staunen 
kann, wie die Programmierer das 
damals geschafft haben. 

Fazit: Diese SYZYGY-Ausgabe bietet 
zwar keine so umfangreichen Soft¬ 
ware-Tests wie in den vorherigen 
Ausgaben, dafür aber eine groBe 
Menge an anderen Informationen und 
Berichten, die man gut lesen kann 
und dabei das eine oder andere 
erfahrt, was man vorher noch nicht 

Außerdem bieten die Demos auf der 
zweiten Diskette eine gelungene Ab¬ 
wechslung, die einen auch als Nicht- 
Demofan interessieren wird und in 
keiner guten Sottwaresammlung feh¬ 
len sollte. 

Es bleibt nur zu wünschen, daß die 
Leser die neu eingeführten Rubriken 
auch nutzen, damit das SYZYGY 
noch größeren Anklang findet. 
Thorsten Helbing 
Best.-Nr. AT 326 DM 9,- 
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PD-Experte Sascha Röber hat wieder 
eine Ausgabe seines bekannten PD- 
Magazins erstellt und hält nun für alle 
PD- und ATARI-8-Bit-Fans vieles be¬ 
reit, was nun genauer unter die Lupe 
genommen werden soll. 

Eine Überraschung gibt es gleich am 
Anfang, denn dort kann man mit den 
Konsolentasten wählen, ob man das 
Intro sehen oder gleich zum Menü 
kommen will. Wählt man das Intro, 
wird eine Weile geladen, dann er¬ 
scheint ein Text, daß man warten 
soll, und nach einiger Zeit sieht man 
schließlich eine Fraktallandschaft. die 
mit einem veränderten, mehrfarbigen 
Zeichensatz aufgebaut wird, unten 
am Bilschirmrand lauft ein Scroller 
und Musik ist auch zu hören. 
Programmiert hat dieses Intro Charly 
Danger, womit er beweist, daß man 
auch in Basic und mit etwas Unter¬ 
stützung durch Maschinensprache ein 
gutes Intro hinbekommen kann (also 
Leute, nehmt das als Anregung, denn 
mit einem veränderten Zeichensatz 
arbeiten und ein Titelbild gestalten ist 
gar nicht so schwierig'). 

Das Intro kann man wie gewohnt mit 
einer Konsolentaste beenden und be¬ 
findet sich danach bald wieder bei der 
schon gesehenen Abfrage. Diesmal 
entscheiden wir uns also für Menü, 


ungewöhnliche Abfrage: Von dieser 
Ausgabe ab gibt es ein neues 
Menüprogramm in Assembler, das 
aber den gesamten Speicherbereich 
braucht und sich nicht mit anderen 
noch im Speicher befindlichen Pro¬ 
grammen verträgt. 

Diese Abfrage hat natürlich noch 
einen weiteren Vorteil: Hat man das 
Intro schon einmal gesehen und will 
das PD-Mag später nochmal laden, 
braucht man es sich nicht nochmal 
über sich ergehen zu lassen, sondern 
kann gleich zum Menü "durchstar¬ 
ten". Da das Intro dieser Ausgabe 
auch eine gewisse Zeit zur Initialisie¬ 
rung braucht, ist diese Regelung wirk¬ 
lich enorm vorteilhaft. 

Nachdem man den Text durchgele¬ 
sen hat und das Menü startet, er¬ 
scheint während des Ladens ein neu¬ 
es Bild, in dem auf die Autoren 
hingewiesen wird, die an ihm gearbei¬ 
tet haben; dabei wird sogar in der 
Zeile vertikal (von unten nach oben) 
gescrollt. so daß es aussieht, als 
würde das Wort praktisch um eine 
Rolle gedreht. Der Text darunter wur¬ 
de mit einem inversen Rahmen ver¬ 
sehen, der wie eine Diskette aus¬ 
sieht. genau passend zu einem Dis¬ 
kettenmagazin, und durch das Scrol¬ 
len wird das Warten wahrend des 
Ladens nicht zu langweilig. 

Im Menü angekommen sieht nahezu 
alles so aus wie gewohnt. Wenn man 
jetzt einen Text anwählt, wird wäh¬ 
rend der Ladezeit mit einem blinken¬ 
den Text in einer oberen Zeile darauf 
hingewiesen, daß der Text gerade 
geladen wird. Da das ganze nun in 
Maschinensprache programmiert ist, 
geht es auch sehr schnell. 

So hat man dann nach ein paar 
Sekunden z.B. den Text über die 
Neuigkeiten vor sich stehen. Darin 
geht Sascha nochmal kurz auf die 
ABBUC-JHV ein, schreibt etwas über 
ein paar neugegründete Demogrup¬ 
pen in Polen, über einen neuen 
KE-Soft-Club (bei dem man sich ähn¬ 
lich wie bei den Bücherclubs ver¬ 
pflichten muß, im Monat einen be¬ 
stimmen Betrag an Ware zu kaufen, 
um so Rabatte nutzen zu können. 

Ob ein solcher "Kaufzwang" aller¬ 
dings auf viel Gegenliebe stößt, darf 


und kurz darauf gibt es wieder die 
Begrüßung von Sascha zu lesen. Er 
erklärt darin gleich den Grund für die 


Preisgünstig wie noch nie!!!! 

Auf der Seite 43 finden Sie einige Hardwareprodukte, die 
Klaus Peters zu absolut wahnsinnig günstigen Preisen 
Nartürlich haben wir in Ihrem Sinne gleich zugeschlagen, 
sollten Sie sich nicht entgehen lassen. 

ns der Hersteller 
angeboten hat 

Hier nun einen Schnellüberblick 

Speedy XF551 ♦ MS-Copy Best.-Nr. AT 284 

DM 149,- 

256KB für alle XL/XE Best.-Nr. AT 250 

DM 129,- 

25K Blbomon Best.-Nr. AT 244 

DM 99,- 

Blbomon * Blboassembler Best.-Nr. AT 262 

DM119,- 

SIO-Kabel Best.-Nr. RP 7 

DM 15,- 

SIO-Buchsen Best.-Nr. AT 321 

DM 10,- 

SlO-Stecker Best.-Nr. AT 322 

DM5,- 
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bezweifelt werden), daß Ulf Petersen 
auf der ABBUC-JHV zu sehen gewe¬ 
sen sei und sich demnach nicht vom 
ATARI XL/XE verabschiedet habe, 
alte Klassiker von Zeppelin-Games 
wieder zu haben seien und man 
außerdem wieder 800 XL-Computer 
bei KE-Soft haben könne, allerdings 
ohne Netzteil, dafür aber für unter 50 
DM! Wer sich also noch einen Zweit¬ 
computer zulegen will (falls der erste 
einmal irgendwie ausfällt, was zwar 
beim XL/XE normalerweise selten 
vorkommt, aber z.B. beim Selbstein¬ 
bau von Hardwarezusätzen schon 
mal passieren kann, sollte diese Ge¬ 
legenheit nutzen). 

Schaut man sich dann die Rubrik 
"Intern" an, wird man überrascht 
sein, daß nach der Anwahl von 
' Wettbewerb" plötzlich ein Text über 
Basic-Programmierung auftaucht. Of¬ 
fenbar handelt es sich hier um eine 
doppelte Verwechslung. Der Basic- 
Kurs hat allerdings den Grund, daß 
der Teil über den Assembler-Kurs 
durch die Post irgenwie verloren ging 
und Sascha sich also schnell etwas 
als Ersatz einfallen lassen mußte. 

Er hat dafür ein Listing ausgesucht, 
das ein 3D-Gitter zeichnet, was sich 
möglicherweise für ein Titelbild ganz 
gut eignet. Dagegen beklagt er beim 
Wettbewerb, daß nicht eine einzige 
Einsendung gekommen sei und da¬ 
durch selbst das simpleste Basic- 
Programm gewonnen hätte. Deshalb 
verspricht er nun jedem, der bis zum 
20.1.1995 ein selbstgeschriebenes 
Programm einschickt, einen Preis! 
Das sollte nun eigentlich jeden moti¬ 
vieren. 

Als Hardwaretest kam in dieser Aus¬ 
gabe die Quantum 270MB-Festplatte 
an die Reihe. Normalenweise sind 
Festplatten für den XL/XE zwar nicht 
nutzbar, aber es gibt eine Hardware- 
Erweiterung. die "Black-Box", mit der 
auch ein ATARI-8-Bit-Nutzer eine 
Festplatte für seinen Computer be¬ 
treiben kann. 

Das hat den Vorteil, daß man unge¬ 
heuer viel Software auf der Festplatte 
unterbringen und immer gleich darauf 
zugreifen kann. Der Nachteil ist aller¬ 
dings der Preis, denn weder der 
Hardwarezusatz noch die Festplatte 


selbst sind billig. Man sollte sich also 
vorher gut überlegen, ob man sowas 
wirlich braucht. 

Im Forum sind die Leserbriefe wieder 
zweigeteilt, aber der zweite Teil ist 
diesmal leer, weil es nicht so viele 
Zuschriften gab. Daher will ihn 
Sascha vielleicht demnächst nutzen, 
um auf den Wunsch eines Lesers die 
wichtigsten Computerfachbegriffe zu 
erklären. 

Auch bei den Anzeigen stammt viel 
von ihm selbst, weil es recht wenig 
Einsendungen gab. 

Dem PD-Mag würde natürlich ein 
erheblicher Teil fehlen, wenn es keine 
Softwaretests gäbe, und so gibt es 
auch hier wieder viel zu lesen. Als 
kommerzielles Spiel hat Sascha Ml- 
RAX FORCE getestet, was ein gutbe¬ 
kanntes. buntes Weltall-Ballerspiel ist 
und bei dem man über ein Raum¬ 
schiff fliegen muß. 

Außerdem stellt er noch das MEGA 
MAGAZIN vor (ein holländisches Dis¬ 
kettenmagazin in Englisch, das sich 
aber vorwiegend an erfahrene Com- 
puterfreunde wendet und für den 
Anfänger oder einfachen Anwender 
nicht so interessant ist). 

Er spricht in der Ofdieecke über 
SNOOPER TROOPS (ein Basic- 
Spiel. das zwar nicht ohne Reiz, dafür 
aber grafisch sehr einfach gehalten 
und nicht absturzsicher ist). 

In der Anwenderecke erwähnt er den 
CARILLON PRINTER (einem Aus¬ 
druckprogramm. das neben vielen 
Formaten auch Tape- (Band) und 
Diskcover (Umschläge). Disklabel 
(Etikettengröße) und Briefmarken- 
Format zuläßt 

In der Demoecke wird über die INTEL 
OUTSIDE DEMO (das neuste Werk 
von der polnischen Gruppe OUR 
SOFT (nicht SOUR SOFT, wie von 
Sascha angegeben), die sich damit 
vom XL/XE verabschieden wollen), 
das Grafikadventure SNUFFYS 
WORLD gesprochen. 

Zum Abschluß gibt es noch die Top- 
Ten. wobei es hier wie beim Wettbe¬ 
werb diesmal keine Einsendung gab 
und deshalb alles beim alten geblie- 


Diese Infos allein machen ja noch 
lange kein PD-Mag aus, deshalb 
wartet in dieser Ausgabe auch wieder 
eine Menge PD-Software darauf, 
durch die Speicherzellen der XL/ 
XE-Computer gejagt zu werden, da¬ 
von sogar drei Demos (SHAKE von 
einer neuen Demogruppe. MICRO- 
DEMO 5 (ebenfalls aus Polen) und 
INTEL OUTSIDE DEMO. 

Aber das ist ein bischen mißverständ¬ 
lich, da es sich hier nur um den einen 
Teil dieser Demo handelt, in dem 
verschiedene animierte Vektorgrafi¬ 
ken gezeigt werden. 

HEADLINER 2, ein Überweisungen¬ 
drucker (lür Bankformulare), ein 
Wunschzettelprogramm für Weih- 
nachts- und andere Geschenke, 
BONK (ein Sammelspiel), XAGON 
(ein Q-Bert-ähnliches Hüpfspiel), MY- 
RAPEDE (ähnlich wie das bekannte 
Centipede). CRISTAL CLUSTER (ein 
Rollenspiel, das in der Zukunft spielt). 
THE SEVEN KEYS (ein Textadventu- 
re. das im Gegensatz zu seinem Titel 
aber in Deutsch gehalten wurde) sind 
auch vorhanden. 

Auf einer kompletten Diskettenseite 
ist die Demo BITTER REALITY, ge¬ 
nauso sehenswerl wie die Intel-Outsi- 
de-Demo und bei der es wieder mit 
interessanten Scrollern, Animationen 
und Musikstücken hoch hergeht. So¬ 
was muß man gesehen haben, auch 
wenn man nicht unbedingt ein Demo- 
Fan istl 

Fazit: Dank des neuen Menüs in 
Assembler kann man jetzt die Texte 
noch schneller und einfacher lesen 
und (da sogar 5 Druckertreiber einge¬ 
baut sind), auch ganz einfach aus- 
drucken. Saschas Softwaremixtur ist 
auch diesmal wieder so ausgewogen, 
daß für jeden etwas dabei ist, und die 
Demos sollten eigentlich für jeden 
interessant sein. Kurzum ist auch 
diese Ausgabe für jeden XL/XE-Fan 
unbedingt zulegenswert. 

Thorsten Helbing 

Best.-Nr. PDM 195 DM 12,- 
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Programmiersprachen 
Teil VIII 

ln dieser Folge wird die Program¬ 
miersprache Forth, gemäß dem neu¬ 
en ANSI-Standard, vorgestellt. 

ANS-Forth 

Bevor ich auf den neuen ANSI- 
Standard eingehe, will ich die bisheri¬ 
ge Entwicklung der Sprache be¬ 
schreiben, Um 1970 entstand die 
erste Forth-Implementation; Charles 
Moore hat sie zur Steuerung von 
Radioteleskopen entwickelt. Das Sy¬ 
stem war damals sehr fortschrittlich, 
da mehrere Dinge quasi gleichzeitig 
ausgeführt wurden (Multitasking). 
Astronomen aus der ganzen Welt 
interessierten sich für dieses System, 
so daß es sich sehr rasch verbreitete. 
1976 wurde Forth als eine Standard¬ 
sprache der Internationalen Astrono¬ 
mischen Vereinigung erklärt 1973 
gründete Moore zusammen mit Kolle¬ 
gen die FORTH Inc. zur kommerziel¬ 
len Vermarktung der Sprache. Diese 
Firma ist bis heute eine wichtige 
Quelle für zahlreiche Forth-Imple- 
mentatlonen. 1978 wurde von einer 
Gruppe von Hobbyprogrammierem 
die Forth Interest Group (FIG) ge¬ 
gründet, welche zahlreiche frei ko¬ 
pierbare Versionen veröffentlichte. 

Sie schufen mit ihren Implementatio¬ 
nen einen Standard für zahlreiche 
Jahre. Dazu parallel existierten weite¬ 
re Standards, so der von 1979, 
sinnigerweise Forth-79 genannt, und 
der von 1983, Forth-83 genannt. Der 
Ursprung des neuen ANSI-Standards 
liegt im Jahre 1986. Damals ent¬ 
schloß man sich einen ANSI-Stan¬ 
dard (vergleichbar mit einem DIN- 
Standard in Deutschland) zu ent¬ 
wickeln. 1994 wurde dann endlich 
der neue Standard verabschiedet. 

Die Ziele des neuen Standards sind: 

• für die Portabilität von Forth-Pro- 
grammen zu werben, damit sie auf 
einer großen Anzahl von Maschinen 
lauffähig sind 

• die Kommunikation über Program¬ 
me, Programmiertechniken und Ideen 
zwischen Forth-Programmierem zu 
erleichtern 

• als Basis für zukünftige Weiterent¬ 
wicklungen der Sprache Forth zu 
dienen 


Der Standard legt eine Schnittstelle 
zwischen einem Forth-System und 
einem Forth-Programm durch die De¬ 
finition von Standardwörtem fest. 
Ebenso spezifiziert er die Form, die 
ein Programm haben soll, und die 
Regeln zur Interpretation der Bedeu¬ 
tung eines Programms und dessen 
Daten. Auf Einzelheiten an dieser 
Stelle einzugehen wäre sicherlich zu 
weitgehend. 

Programmieren in Forth 

Forth wird in Wörtern (und Zahlen) 
ausgedrückt, die jeweils um ein Leer¬ 
zeichen voneinander getrennt sind: 
LESE DATEI BERECHNE KOEFFI¬ 
ZIENT GENERIERE AUSDRUCK 
Wörter können Datenstrukturen. Pro¬ 
zeduren und Definitionswörter sein, 
dabei ist es egal, ob Prozeduren aus 
vorher definierten Wörtern zusam¬ 
mengesetzt sind oder aus Maschi¬ 
nencode bestehen. Diese Wörter 
können direkt über die Tastatur ein¬ 
gegeben und ausgeführt werden, wie 
in BASIC, oder von einem externen 
Speichermedium, wie z.B. einer Dis¬ 
kette, geladen werden. Wörter kön¬ 
nen einfache Kommandos, wie bei¬ 
spielsweise die Ausgabe eines Zei¬ 
chens, sein oder komplexe Program¬ 
me, wie beispielsweise die Buchhal¬ 
tung eines Betriebs. Das Forth-Lexi- 
kon merkt sich die Definition aller 
Wörter. 

Der Philosophie von Forth entspre¬ 
chend, nämlich eine Basis zur Ent¬ 
wicklung einer anwendungsspezifi¬ 
schen Sprache zu sein, verfügt Forth 
über wenige vordetimerte Datenstruk¬ 
turen. Vielmehr stellt es alle Werk¬ 
zeuge zur Verfügung, damit der Pro¬ 
grammierer seine speziellen, an das 
jeweilige Problem angepaßten Struk¬ 
turen entwickeln kann. 

Zahlreiche Steueranweisungen gehö¬ 
ren zum Sprachumfang. so daß man 
nicht nur strukturiert programmieren, 
sondern leicht neue Steuerstrukturen 
entwerfen kann. Der ANSI-Standard 
hat viele interessante Möglichkeiten 
geschaffen: Pascal-Programmierer 
könnten neidisch werden. 

Was immer wieder zu zahlreichen 
Kontroversen über Forth geführt hat, 
ist die Zahlenschreibweise. Nicht die 
übliche Notation wird verwendet, son¬ 


dern eine klammerfreie Schreibweise, 
auch umgekehrte polnische Notation 
genannt, die ebenfalls in zahlreichen 
leistungsfähigen Taschenrechnern 
zum Einsatz kommt. Mit dieser 
Schreibweise wird nicht nur eine 
Klammerfreiheit erzielt, sondern die 
Parameterübergabe extrem verein¬ 
facht. Hier nun einige Beispiele: 
Operation Foith-Notation 

2 + 5 25 + 

3-4 34- 

6-7 67- 

8/2 82/ 

(2 + 5) * 3 2 5 + 3" 

(4 + 8) / 4 48 + 4/ 

(25 - 4) / 7 254 - 7/ 

Auf den ersten Blick mag diese Nota¬ 
tionsform sehr fremd anmuten, je¬ 
doch sind die Schreibregeln vollkom¬ 
men konsistent und im Grunde recht 
primitiv, so daß man sich schnell an 
die neue Schreibweise gewöhnen 
kann. Auf jeden Fall rührt die enorme 
Übersetzungsgeschwindigkeit von 
Forth-Programmen zu einem wesent¬ 
lichen Teil von dieser Notation her. 
Forth-Programme sind meistens sehr 
speichereffizient, öfters belegen sie 
weniger Speicherplatz als vergleich¬ 
bare Maschinenspracheprogramme. 
Die Ausführungsgeschwindigkeit, ge¬ 
rade mit modernen Prozessoren, ist 
sehr hoch, so daß Forth des öfteren 
für Echtzeit-Anwendungen eingesetzt 


Für unsere Rechner existiert leider 
noch keine ANS-Forth-Implementati- 
on. Ich selber habe zwar einmal 
damit angefangen, eine 32-Bit Imple¬ 
mentation zu schreiben, die Rechner 
mit bis zu 1 MB RAM unterstützt, 
mußte aber wegen Zeitmangel die 
Sache wieder fallen lassen. Mittler¬ 
weile bin ich zur Erkenntnis gekom¬ 
men, daß es sinnvoller wäre, züerst 
eine Umsetzung zu schreiben, die 
den Zusatzspeicher als RAM-Disk 
verwendet und darauf aufbauend viel¬ 
leicht einmal eine Version evolutionär 
zu entwickeln, die den Zusatzspei¬ 
cher als Programmspeicher mitver¬ 
waltet. Wer sich daran probieren will, 
dem wünsche ich viel Erfolg dabei. 
Rainer Hansen 
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Loriens Tomb 
Magic Krysztalu 
ISmus 

Syn Boga Wiatru 


Achtung: Aul diese günstigen Preise gibt 
es natürlich keine weiteren Rabatte mehr. 
Unterstützen Sie unsere Arbeit mit Ihrer 
Bestellung!!! Power per Post 


Große RAUS-RAUS- 
RAUS-AKTION 

Mit dieser Aktion wollen wir wieder etwas Platz in unsere Regale bringen! 
Wichtig: Hier handelt es sich um die absoluten Wahnsinnspreise. 
Auslieferung erfolgt nur solange Vorrat reicht. 

ACHTUNG: Die Auslieferung erfolgt nach Bestelleingang. 


Bestellen Sie gleich, nur so können Sie sicher sein, alle Ihre 
gewünschten Artikel zu erhalten!!! 

Alle Programme stark Im Preis reduziert! Greifen Sie zu und 

Sie machen ein Super-Schnäppchen! 


Restposten 


Numtris 

AT 226 

DM 5.00 

Speed Fox 

AT 252 

DM 12.00 

3oing II 

AT 253 

DM 9.90 

Hart Hat Mack 

AT 255 

DM 12,00 

Dracula the Count 

AT 257 

DM 15,00 

Deluxe Invaders 

AT 256 

DM 9.90 

Despatch Raider 

AT 267 

DM 15,00 

Plastron 

AT 163 

DM 15.00 




Atomics 

ATtOl 

DM 9,90 

Mission Zircon 

AT 215 

DM 12,00 

Galaxian 

ATM 2 

DM 12.00 

Ballblazer 

ATM 3 

DM 12.00 

Hardball 

ATM 4 

DM 12,00 

Rescue on Fractalus 

ATM 5 

DM 12,00 

The Living Daylights 

ATM 9 

DM12,00 

The Last Guardian 

PL 14 

DM12,00 

Forth Handbuch 

AT 114 

DM 6.00 1 

Power per Post, PF 1640 

75006 Breiten 

Tel. 07252/3058 
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ROM-Disk 512KB 

Achtung: Neue Preise 


TURBO-LINK ST/PC 


Adapter 


Centronics Interface 
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Bis zu 96000 Baud UDertragungrate 


Speedy XF der 
Superspeeder 


Bibo-Dos mit allen Tools enthalten 
Bibo-DOS zusätzlich im ROM 


Bibomon XL/XE 

Auch hier ist wieder eine Preissen¬ 
kung zu melden. Der bekannte Hard¬ 
waremonitor (Beschreibung siehe an 
anderer Stelle in dieser Ausgabe) 
wurde nun für Sie im Preis gesenkt. 
Natürlich ohne Einbußen in Qualität 


Was in der gesamten Technikwelt 
noch vor einem Jahr für unmöglich 
gehalten wurde, einen Speedy 1050 
kompatiblen Speeder für das ATARI 
Laufwerk XF551, ist inzwischen zum 
Standard geworden! 

Diese Superhardwareerweiterung 
wird in Ihre XF551 eingebaut und 
macht aus Ihrer XF ein neues mit 
allen Leckerbissen ausgestattetes 
Laufwerk. Sozusagen eine Floppy 
2000-11 mit noch mehr Komfort, noch 
besserer Softwareunterstützung wird 
aus Ihrer XF. 

Indexlochumgehung?? Gehört der 
Vergangenheit an! Datenübertragung 
zu langsam?? Dank des 32KB(ü) 
großen Zusatzrams auf der Platine 
sind Übertragungsraten bis zu 96000 
Baud möglich!! Software zur Lauf¬ 
werkssteuerung im ROM, Bibo-DOS 
im ROM, Copy 2000 2.5x zum High¬ 
speedkopieren von allen Dichten 
(Single, Medium, Doubel und Ouad) 
im ROM der Floppy. 

Dichtenerkennung wird bei der Spee¬ 
dy XF genau wie bei einer 1050 
sofort nach dem Einlegen der Disket¬ 
te selbsttätig vom Laufwerk durchge¬ 
führt. Kopieren von Kopiergeschützter 
Software? Mit der Speedy XF kein 
Problem. 

Der hohe Preis von 179,- DM, wel¬ 
cher der Leistungsfähigkeit des Spee¬ 
der in jedem Fall gerecht wurde, war 
ein Grund diese Investition zu ver¬ 
schieben. 

Wir konnten den Preis für Sie noch¬ 
mals senken. Statt der 179.- DM 
zahlen Sie nur noch 149.- DM. Damit 
nicht genug. Das später fertiggestellte 
MS-Copy für Speedy XF, welches 
zum Einzelpreis von 24,90 DM zu 
haben ist, packen wir zum "Nulltarif” 

Also zugreifen, solange dieses Ange¬ 
bot gilt. Noch einmal: 


Copy 2000 im ROM 
Floppysetup im ROM 
MS-Copy zum kopieren, kopierge¬ 
schützte Software enthalten 
Indexlochabfrage entfällt 
32KB Zusatzram on Board 
64KB ROM on Board 
Einbausenrice durch den Hersteller 
(30,- DM) 

Ausführliches Handbuch in deutscher 

und vieles mehr zum Superpreis für 
unsere Kunden 

Speedy XF 149,- DM incf. MS-Copy 
für XF 

Best -Nr. AT 284 DM149.- 

256KB für alle 
XL/XE 

Für die bekannte Ramdisk "Megaram 
IIP können wir Ihnen zum Jahresab¬ 
schluß ein Superangebot machen. 
Der Preis wurde in Zusammenarbeit 
mit dem Hersteller noch mal gesenkt. 
Noch einmal kurz die technischen 
Daten: 

256KB Ramdisk voll kompatibel zum 
130XE Standard. 

Einbau in alle XL/XE mit mindesten 
64KB Ram (Ausnahme Game Conso- 
le). 

Bibo-DOS im Lieferumfang enthalten. 
Tools zur Ramdisknutzung und Test 
auf Disk dabei 

Ausführliche Anleitung in deutscher 
Sprache 

Einbauservice durch den Hersteller 
(30,- DM) 

Sonderpreis 129.- DM 

Best-Nr. AT 250 DM129.- 


und Funktionsumfang. 

Bibomon XL/XE 

Best.-Nr. AT 244 DM 99- 

Bibomon XL'XE Incl. Biboassem- 
bler Im ROM 

Best.-Nr. AT 262 DM119.- 

SIO-Kabel 

Wir haben wieder einen größeren 
Posten der ATARI Datenkabel reinbe¬ 
kommen. Ob nun als Reserve oder 
zum Basteln, ein Datenkabel sollte in 
jedem ATARI Haushalt zur Verfügung 
stehen. Diese 13poligen Kabel (z.B. 
Anschluß Floppy an Computer) sind 
nun eine echte Rarität, sichern Sie 
sich zum kleinen Preis Ihr Exemplar. 
Das ganze liefern wir in der Welt¬ 
rufqualität von Llndy. Preis per Stück 
15.-DM. 

Best.-Nr. RP 7 DM 15,- 

SIO-Buchsen 

Sie kennen sicherlich die Buchsen an 
Ihrem Computer. Ihrer Floppy, welche 
mittels des Datenkabels miteinander 
verbunden werden. Auch hiervon ha¬ 
ben wir einen Restposten für Sie 
auftreiben können. Diese Buchsen 
werden weltweit schon seit vielen 
Jahren nicht mehr produziert, umso 
mehr können freuen wir uns, diese 
Exoten bei uns im Angebotssortiment 
zu haben. Für alle Bastler sicherlich 
ein Leckerbissen. Angebot gilt so 
lange der Vorrat reicht. 

Best.-Nr. AT 321 DM10,- 

SlO-Stecker 

Das Gegenstück zur Buchse ist der 
Stecker, auch hiervon haben wir ei¬ 
nen großen Posten zum günstigen 
Preis für Sie ergattern können. Die 
Ausführung ist in der Super Lindy- 
Qualität zu haben. SlO-Stecker Stück 
5,- DM. 

Best.-Nr. AT 322 DM 5,- 
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Leitfaden V Regel 23 Leitfaden VI 


Eine sehr wichtige Komponente der 
Dialogschnittstelle ist die Ausgabe 
von Informationen jeglicher Art. Wich¬ 
tig sind zweckmäßige und nützliche 
Informationen. 

Regel 20 

Zeigen Sie die Ergebnisse 
mit angemessenen, ergän¬ 
zenden Erklärungen an 

Der nachfolgende Programmabschnitt 
zeig! den Wert 5 nach der Ausfüh¬ 
rung an. Diese Anzeige ist nur zweck¬ 
mäßig, wenn man weiß, daß von 25 
die Wurzel berechnet werden soll: 
100LETA-25 
tlO LET B-SQR(A) 

120 PRINT B 

Eine verständlichere Ausgabe würde 
die Anweisung: 

120 PRINT'Die Wurzel von ";A;" ist 
generieren. 

Es würde nicht nur die Zahl 5. 
sondern die Meldung: 

Die Wurzel von 25 Ist 5. ausgegeben. 

Regel 21 

Versehen Sie Jede Tabelle 
mit einer Überschrift. 

Eine Überschrift ist wichtig zum Ver¬ 
ständnis einer Tabelle. Auf jeder neu¬ 
en Seite sollte die Anzeige der Über¬ 
schrift wiederholt werden. Tabellen 
sind ein geeignetes Mittel zur forma¬ 
len Darstellung einer Ausgabe, sie 
lassen Beziehungen zwischen einzel¬ 
nen Ausgaben erkennen. 

Regel 22 

Ordnen Sie die Ausgabe so, 
daß sie einfach zu lesen ist. 

Eine klar gegliederte Ausgabe er¬ 
leichtert das Lesen, fördert die Über¬ 
sicht und ist ein Ausdruck eines 
durchdachten Konzepts. 


Entwerfen Sie die Ausgabe 
so, daß eine gewisse Form 
entsteht. 

Es reicht meistens nicht aus, Tabel¬ 
len mit einer Überschrift zu versehen 
Mittels Einrücken. Leerzeilen und ei 
ner Spafteneinteilung muß die Ausga 
be an die Überschrift angepaßt wer 
den. Vergleichen Sie hierzu die bei 
den Ausgaben: 

Ausgabe 1: 

Tabelle der Quadrate und Kubikzah- 
len der Zahlen 1 bis 5 

2 4 8 

3 9 27 

4 16 64 

5 25 125 

Ausgabe 2: 

Tabelle der Quadrate und Kubikzah- 
len der Zahlen 1 bis 5 
Zahlen Quadrate Kubikzahlen 

2 4 8 

3 9 27 

4 16 64 

5 25 125 

Ganz klar. Ausgabe 2 ist einfacher zu 
lesen und sieht ansprechender aus. 
Mit Hilfe von kariertem Papier läßt 
sich die Programmausgabe planen. 



Ich heiße Sie wieder herzlich willkom¬ 
men und stelle Ihnen diesmal weitere 
nützliche Regeln zur Ausgabe von 

Regel 24 

Wählen Sie sinnvolle 
Ausgabetexte 

Während der Programmentwicklung, 
besonders in der Testphase, ist es 
wichtig sich möglichst viele Zustände 
von Variablen anzeigen zu lassen, 
wie beispielsweise von Schleifenva¬ 
riablen oder Zwischenergebnisse, um 
einen korrekten Programmablauf si¬ 
cherzustellen. Für den Benutzer sind 
diese Informationen überflüssig und 
stören zudem das Erkennen der we¬ 
sentlichen Informationen - der einge¬ 
gebenen Daten und der Resultate. 
Diese sollten klar gekennzeichnet 
und dokumentiert werden. 

Regel 25 

Achten Sie darauf, daß alle 
Antworten vollständig sind 

Fehlerhafte Eingaben sollten als sol¬ 
che gekennzeichnet werden und dem 
Benutzer sollte eine Möglichkeit zur 
Korrektur gegeben werden. Von be¬ 
sonderer Bedeutung ist, zu überprü¬ 
fen, daß der Benutzer keinen Hinweis 
überlesen hat und der Benutzer we¬ 
gen einer überlesenen Nachricht 
nicht versteht, warum seine Eingabe 
falsch sein soll. 

Zu den Überprüfungspunkten gehört 
auf jeden Fall der Test, ob unvollstän¬ 
dige Daten vom Benutzer eingegeben 
worden sind. Die Überprüfung sollte 
direkt nach der Eingabe erfolgen 

Regelte 

Geben Sie dem Benutzer alle 
benötigten Informationen 

Lange und unnötige Erklärungen und 
Kommentare sollten Sie vermeiden. 
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Erläutern Sie die Ergebnisse in weni¬ 
gen prägnanten Sätzen. 


Regel 27 


Vermeiden Sie obskure 
Abkürzungen und unübliche 
Symbole 


7 MINESWEEPER 

Es handelt sich hierbei um einen 
Kein Platz mehr! Brainkiller, der dieses Wort mehr als 

verdient, denn da muß man echt gut 
überlegen und aufpassen, daß der 
Horizontales Format Kopf nicht zu qualmen anfängt. 



natüdich nicht unter diese Regel. 

[Regel 28 

Die Überprüfung und 
Korrektur von Eingabedaten 
sollte Jederzeit möglich sein 

Durch die Anzeige der eingegebenen 
Daten kann der Benutzer sie auf 
mögliche Fehler, redundante und feh¬ 
lende Informationen hin überprüfen. 
Je umfangreicher ein Programm ist 
und je wichtiger die Eingabedaten 


Tabelle der ersten 25 Primzahlen 
2 3 5 7 11 

13 17 19 23 29 

31 37 41 43 47 

53 59 61 67 71 

73 79 83 69 97 

Alle Zahlen passen in 5 Zeilen! 
Rainer Hansen 


Man hat ein Spielfeld, dessen Qröße 
sich nach dem Level (1-4) richtet. Alle 
Felder sind herumgedreht. Man muß 
nun mit seinem Cursor Felder anwäh¬ 
len, die man dann umdreht. Erwischt 
man eine Bombe, so ist Spielende. 
Bei einem Leerfeld werden zahlreiche 
andere Leerfelder aufgedeckt. 

Am meisten kommen aber die Zah¬ 
lenfelder vor: Die Zahl signalisiert 
dem User, mit wieviel Bomben bei 
den benachbarten Feldern zu rech¬ 
nen ist. Tja und so muß man eben 
die Levels schaffen. 

Harald Schönfeld zeigt mal der Welt, 
was ein richtiger Brainkiller ist, der 
zudem sehr sehr sehr sehr motiviert. 


sind, desto umfangreicher sollten die 

Überprüfungs- und Korrekturmöglich- Nr. AT 222 Sparangebot DM 9,90 

kelten sein. Ein sehr kurzes Pro¬ 


gramm, beispielsweise zum Berech¬ 
nen des arithmetischen Mittels einer 
eingegebenen Zahlenfolge muß über 
wesentlich weniger Korrekturmöglich¬ 
keiten verfügen als ein Programm zur 
Steuerung eines Kernkraftwerkes. 

Regel 29 

Wählen Sie horizontale 
anstatt vertikale Ausgabefor¬ 
mate 

Vertikale Formate sind schlechter zu 
lesen und so angeordnete Datenko¬ 
lonnen passen oft nicht auf eine 
Seite. Beispiel: 


Vertikales Format 

Tabelle der ersten 25 Primzahlen 



Hardwarepreise für Seite 15 

ROM-Disk 512KB für XL Best.-Nr. AT 236 DM 1 

ROM-Dlsk 512KB XL ♦ 8 Eproms Best.-Nr. AT 238 DM1 

ROM-Disk 512KB für XE Best.-Nr- AT 237 DM 1 

ROM-Dlsk 512 KB XE ♦ 8 Eproms Best.-Nr. AT 239 DM1 

Speedy 1050 Best.-Nr. AT 110 DM9 

Centronics Interface 11 Best.-Nr. AT 98 DM 1 

XL XE-Mouse Best.-Nr. AT 278 DM 5 


Auf alle Hardwareprodukte aus dieser Liste erhalten Sie 
einmalig 10% Rabatt. 


Power per Post, PF 1640, 75006 Breiten 
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Große Werbeaktion 


VORSCHAU 

Ein kleiner Auszug 

(Natürlich gibt es auch in der näch¬ 
sten Ausgabe interessante Berichte. 
[Tests, Neuheiten und Workshops. 
Wichtig ist nur. daß sich alle User 
aktiv am ATARI magazin beteiligen. 
(Für alle gibt es so viele Möglichkeiten 
mitzumachen, um das Magazin aul¬ 
lregend zu gestalten. Wir erwarten 
Ihre Post 

Die Ausgabe 4 95 

erscheint Ende Juni 


Da es aber leider nicht zu vermeiden ist. daß mit der Zeit einige User Ihr 
Hobby aufgeben, sollten diese Lücken gleich wieder gefüllt werden. 

Hier können Sie nun aktiv werden! Gibt es in Ihrem Bekannten- und 
Freundeskreis User, die noch nie das ATARI magazin bei uns bestellt 
haben? 

Falls ja. vielleicht können Sie sie vom Bezug des ATARI magazins 1 
überzeugen. 


Für jeden Neukunden erhalten Sie als kleines Dankeschön einen Gutscf 
in Höhe von DM 10.-. 

Setzen Sie sich mit uns in Verbindung (entweder schriftlich oder unter 
Hotline 07252/4827). Wir schicken Ihnen die speziellen Bestellformulare zu 

I Power per Post, Postfach 1640, 75006 Bretten 


IMPRESSUM 


ATARI magazin Hefte 


Achtung: "Neue" alte Ausgaben wurden In unserem Keller gefunden 

Ist Ihre Sammlung noch nicht vollständig? Hier haben Sie die Möglichkeit, da: 
eine oder andere Magazin nachzubestellen 

Zunächst eine Liste der noch vorhandenen älteren ATARI magazine aus dei 
Jahren 87, 88 und 89 Das Einzelexemplar kostet hier nur DM 2.50- 
D 3/87 O 3/88 O 8/88 O 4/89 O 8/89 

3 4/87 O 4/88 010/88 0 5/89 0 9-10/89 

3 5/87 05/88 012/88 06/89 011-12/89 

36/87 0 6/88 01/89 0 7/89 

3 1/88 O 7/88 O 3/89 

Das neue ATARI magazin 

3 AM 1/91 DM5,- 0 AM 2/91 DM7,50 OAM3/92 DM10, 

3 AM 4/92 DM10,- O AM 5/92 DM10.- O AM 6/92 DM10. 

3 AM 7/92 DM10.- 0 AM 8/92 DM10,- O AM 1/93 DM10, 


O AM 5/93 DM10,- O AM 6/93 DM10,- 

Kreuzen Sie die gewünschten Ausgaben an, und 
an Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten. 
Name Straße 


PLZ/ORT 


1 Bargeld (keine Versandkosten) O Scheck (+ 6,- DM/Ausl. 12.-DM) 
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iTrmmmm 

Großer Programmierwettbewerb 

Machen Sie mit - es lohnt sich !!! 


ü 


Preise im Gesamtwert ) 


[von 400,- DM) 


Programmieren Sie ein Spiel, eine Anwendung oder ein nützliches 
Hilfsprogramm für den Atari XL/XE. 


Gleichgültig ob in Basic. Assembler, Turbo-Basic oder in Quick 
programmiert, nehmen Sie teil an unserem Programmierwettbewerb!!! 


1. Preis: Gutschein in Höhe von DM 75,- 


2.-5. Preis: Gutschein in Höhe von DM 50,- 
6.-10. Preis: Gutschein in Höhe von DM 25,r 
Schicken Sie Ihre Programme an 
Power per Post, PF 1640, 75006 Bretten 
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^ |j Jetzt schon ein riesiger Erfolg - das ultimative PD MAGazin liTjJ ^ 


es 


SYZYGY 

Das interessante Diskettenmagazin 



Jede Ausgabe ist ein Knüller! 
Das PD MAGazin und 
SYZYGY darf in keiner 
Softwaresammlung fehlen. 
Bitte beachten Sie unsere 
untenstehenden Angebote II! 

Der Einzelpreis für das PD-MAGazin 
beträgt DM 12,- 
Der Einzelpreis für das SYZYGY 
beträgt DM 9,- 


PD-MAGazin 1-6/94 

Das Kennenlernpaket 

Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres 
1994 zum absoluten Kennenlernpreis 
von 

nur DM40,-. 

Greifen Sie gleich zu. es lohnt sich auf 
ieden Fall. 

Best.-Nr. PDM 1-6/94 DM 40.- 

SYZYGY 1-6/94 

Das Kennenlernpaket 

Sie erhalten die 6 Ausgaben des Jahres 
1994 zum absoluten Kennenlernpreis 
von 

nur DM30,-. 

Greifen Sie gleich zu, es lohnt sich auf 
jeden Fall. 

Best.-Nr. Syzygy 1-6/94 DM30,- 

PD-MAG Abo 1995 

Damit Sie immer aktuell sind, abonnie¬ 
ren Sie gleich die 3 Ausgaben für das 
erste Halbjahr 1995. Unser Aboangebot: 
Ausgabe 1/94. 2/94 und 3/94 für 

nur DM 25,- 

Best.-Nr. PDM 123/95 DM25.- 

Power per Post - PF 1640 - 75 

SYZYGY Abo 1995 

Damit Sie immer aktuell sind, abonnie¬ 
ren Sie gleich die 3 Ausgaben für das 
erste Halbjahr 1995. Unser Aboangebot; 
Ausgabe 1/94. 2/94 und 3/94 für 

nur DM 18,- 

Best.-Nr. Syzygy 123/95 DM 18,- 

006 Bretten - Tel. 07252/3058 
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